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AKON - Locked Up 

BWO - Conquering America 
CHEMICAL BROTHERS - Believe 
DONIU 8 52 DĘBIEC - Uciekaj 
EWELINA FLINTA - Nie znasz mnie 
GARBAGE - Why do you Love me 
GLOBAL DEEJAYS - The sound of SF 
GOOD CHARLOTTE - | Just Wanna... 
GREEN DAY - Boulevard of broken... 
IVAN I DELFIN - Czarna Dziewczyna 
IVAN I DELFIN - Jej Czarne Oczy 
JOY GRUTTMANN - Schnappi ... 
KOMBII - Pokolenie 

KYLIE - Giving you up 

LECH JANERKA - Rower 

LEONA - Argument 

LL COOL J - Hush 5 

MAKOWIECKI BAND - Między nocą ... 
METALLICA - Nothing Else Matters 
PAPA DANCE - Czarny Śnieg 
PARADISE LOST - Forever After 
P.MARKOWSKA 8 SYCHA - 4 ściany 
PINKAREDMAN - Get The Party 


F 069204 
F 069604 
F 068604 
F 076004 


por 


069004 
068704 sł 
066204 


069704 ę ZER 
068304 hocligan 
067204 
076204 
068904 
069904 
068704 
068504 
078104 
075304 
069104 
SZĄ 


F 078704 %_ Always look on the bright side of life 
F 079504 BLACK SABBATH - iron Man 

F 079604 C.NIEMEN - Dziwny jest ten świat 

F 067004 % DANZIG - Mother 

F 066104 *% DEEP PURPLE - Smoke on the Water 
F 078604 / % IRON MAIDEN - The Number of the beast 
F 067404 JIMI HENDRIX - Hey Joe 

F 079304 | JOHN LENNON - Imagine 

F 064904 JOY DIVISION - Love will tear us apart 
F 056004 LED ZEPPELIN - Stairway to Heaven 

F 033904 L.ARMSTRONG - What a Wonderful... 
F 066004 METALLICA - Enter Sandman 

F 075704 NINE INCH NAILS - Head like A Hole 

F 079404 OMEGA - Dziewczyna o perłowych... 
F 075804 PANTERA - Walk 

F 067504 PERFEKT - Autobiografia 

F 079004 PINK FLOYD - Another Brick in the wall 
F 068304 SLAYER - Dead Skin Mask 

F 067304 STRANGLERS - Golden Brown 

F 067804 T.LOVE - Warszawa 

F 076304 TALKING HEADS - Psycho Killer 

F 067704 T.TIKARAM - Twist in my Sobriety 

F 079204 THE CULT - Rain 
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S$.CONNOR - From Zero To Hero F 068204 THE DOORS - Riders of the Storm 

SCOOTER - One (Always Hardcore) F 068004 QUEEN - Radio Ga Ga VW [a 
$.DOGG 8 PHARRELL - Drop It F 078904 E > > Ą (CENZURA 
THE GAME - How We Do F 078804 36) z” 
USHER - Caught Up F 079104 1 MPREZKA TZ uw |ls4 


VANILLA NINJA - Blue Tattoo 
VERBA — Nic więcej 
VERBA - Pamiętasz 


F 068104 
F 065904 ATB - 9PM Till I Come 
F 075904 AVENTURA - Obsesion 

BLUE LAGOON - Break my Stride 
(koszt 4zł+VAT=4,88 zł.) DJ TIESTO - Traffic 
GROOVE COVERAGE - Runaway 
K'MARO - Crazy 
KATE RYAN — Libertine 
MANDARYNA - L'ete Indien 
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054804 
079704 


UWAWELELEL 

o treści np. X 078704 

Aby wysłać znajomemu - np. XZ 078704 50000000 
WWEWELELELIA (koszt 2zł+VAT=2,44) 

[nokialsamsung] - sms o treści np. F 078704 

Wyślij komuś - np. FZ (078704. S0xococt poka gods? 

[motorola/siemens/sony] - sms o treści np. R 078704. STONEBRIDGE - Put 'Em High 

wyślij Komuś - np. RZ 078704 50xw0000xx 
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wysłą SMS na nr (koszt 4zł+VAT=4,88 zł.) o treści np. Y 017404 
Aby wysłać znajomemu: YZ 017404 50xxxxxxx 


GRv JAWA 


Aby ściągnąć grę wyślij SMS na nr o treści np. gdzie 0 jest cyfrą. . ę " zi s 
koszt: 9zł+VAT=10,98 zł. |] —— ma "<zAO - MEGRR pi 
, k ZS= TAI ż z rg 


K 021304 K 029504 


SABRINA - CZAROWNICA PENALTY ALIENS VS PREDATOR TORA TORA 
wyślij: wyślij: —(FZHEHKTARLE wyślij: wyślij: 
B,C,D B,C,D,F ASSASSIN B,C,D B,C.D,K 


ZZ AB: Fel SĘ; 


og kaj K 007404 
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K 070604 
1 "ah 
X MEN TOP GUN PIŁKA NOŻNA ftyłko Nokia ) SMS np. K 054004 na nr ( koszt 2zł+VAT=2,44 zł.) 
wyślij: wyślij: wyślij: Wyżkj komuś - np. KZ 054004 50000%xxx 
B,C,D,F B,C,D,E,K B,C,D 


GALEDUTY STREETS Or LA | S 029104 5031904 
R >» SETLA (ezmĄ> JĄZZZI RRZM 


S$ 033704 $ 036204 
s sporą: Ę 

[Ca ew E) b * Eri g 

+ a S04: $ 039304 

+ a E_ > HFrs_Ą 

* W) ł r) y — 1 FI 
CALL OF DUTY SAPER TERMINATOR TRUE CRIME - 1 ka ey, Ł Rz, O 

wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: $ 043604 S$ 053204 S$ 041004 

B,C,D B,C,D,E,K B,C,D.E,K B,C,D,F 


RZA BE 


=Nokia 3410,6310i £$ =Nokia 3510i,8910i 4w=Nokia 3100,3200,3300,5100,5140,6100,6200,6220,6610,6800,7200,7210,7250,7250i S 026204 S 037004 $ 060604 = $ 046204 


=Nokia 3650,3660,7650 fZ=SonyEricsson T610i F”=Motorola T720/722 G3=Samsung C100 Ffi=Siemens C55 
=Siemens $L45 IM=Siemens S55,M55,M60 I_=Siemens M50 9%=Siemens SX1 


dla telefonów Nokia - SMS na nr ( koszt 2zł+VAT=2,44 zł) o treści np. S 175504 
PAMIĘTAJ O SPACJI PO LITERACH X,F,S,Y,J,K... Wyślij komuś -np. SZ 175504 S0oooooo. 
Usługi d '[ępne na wybrane modele telefonów. Dla telefonów Siemens np. W 175504 Wyślij komuś - np. WZ 175504 50ooo00ax (gdzie 00000 oznacza numer telefonu). 


Info oraz więcej gadżetów znajdziesz na 


: [Gry JAVA, Tapety, Polifony,] Po wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści, otrzymasz SMS z zakładką (adresem) WAP z którą należy się połączyć (pobrać). 
Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Twoim telefonie, prosimy o kontakt z operatorem sieci. Więcej gadżetów na WWW.KUKAJ.PL 
Ewentualne reklamacje:kontaktQkukaj.pl lub SMS na nr 7006 (50gr + VAT = 0,61PLN) o treści: HELP(spacja)data zamówienia+model telefonu +nr zamawianego elementu+opis problemu. W związku z zamówieniem klient wyraża zgodę 
na regularne otrzymywanie bezpłatnych informacji na temat oferowanych produktów. Z usługi też można zrezygnować wysyłając sms o treści „STOP” na nr 7292 ( koszt 2zł/ 2,44 zVAT ) 


Światowa branża gier żyje już tylko E3, naj- 
większą na świecie imprezą poświęconą naszej - 
ulubionej tematyce. Gdy ja piszę te słowa, ame- p 
rykańskie szaleństwo dopiero się zbliża, ale 
wielkie koncerny już dostały gorączki. Niby po- | 
kazują nowe gry, ale nie mówią o nich prawie 
wcale, żeby nie zmniejszać ciśnienia. 

My mieliśmy to szczęście, że akurat zaprosili 
nas w miejsca, w których dowiedzieliśmy się | 
więcej niż inni o kilku najbardziej oczekiwa- | 
nych grach roku - i o paru takich, które na. 
bank będą hitami. Trzeci Prince to pewniak, | 
Myst nigdy nie zawodzi, Harry Potter wresz- 
cie ma się stać facetem, a Gwiezdne wojny 
mają Moc w komplecie. W dodatku mniej jesz- 
cze znane Condemned oraz Psychonauts już | 


powinna dać im medale. Nic, tylko czekać. 
Premiery hitów chwilowo zawieszono. 


wr [sweter] 
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Call of Duty 2 
Company of Heroes 

Half-Life 2: Aftermath 
Hellgate: London 
Serious Sam 2 
Tomb Raider: Legend 
X3: Reunion 


| MITReuDy 


Przedstawiamy artykuł dziennikarza, dla którego 
cudzysłów nie zmienia znaczenia zawartego 
w nim wyrazu i dla którego fakt historyczny 
jest powodem do ataku na gry 


||ReponTaż 
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187: Ride or Die 
Condemned 
Ghost Recon 3 
Harry Potter and the Goblet of Fire 
Heroes of Might 8 Magic V 
Myst V: End of Ages 
Prince of Persia: Kindred Blades 
Star Wars: Battlefront Il 
Star Wars: Empire at War 
Star Wars Galaxies: Episode Ill 
Rage of the VVookiees 


Mlesiąc wyjazdów. Pooh odwoła w ostatnim 
momencie kilku swoich klientów [jest dentystą, 
nie życzymy spotkania aka w oko ani ząb w ząb] 
i ruszył do Londynu, by uwierzyć opowieściam | 
o najnowszym Harrym Potterze. 

Niestety, cena autografów wziętych od dwóch 
nastoletnich gwiazdeczek filmu — Rona i Her- 
miony — nawet na zagranicznych aukcjach in- B 
ternetowych jest tak skandalicznie niska, ŻE 
trzeba będzie poczekać jeszcze kilkanaście E 
lat, zanim zwróci się koszt kupionych na tę 5 
okazję dlugopisów i kartek. 


w wolnych chwilach od grania 


stawił za 20 minut rozmowy 


ż 
a 
3 


dziecięcą naiwność... 


sweter z kolei pojechał do Seattle, by 


| kupić sobie konsolkę PSP Maluch daje radę, 
wierzcie na stowo. Ze Stanów wrócił (Sweter, 
= nie maluch) bogatszy 0 doświadczenie Zbójec- = 

kiego rachunku telefonicznego, 


wiedzmy tylko, że mógłby sobie za niego kupić 
drugą taką konsolę. I otśmiejmy jeSZCZE raz 


Eondyński pokaz najnowszych gier Ubisoftu 
ujawnił jedną prawdę: otóż wyselekcjonowani 


/||PieRwsze ZDERZENIE 


The Godfather kontra 
Scarface: The World is Yours 


fqjJuż GRANE 


Area 51 
Close Combat: First to Fight 
Dungeon Lords 
Earth 2160 

Psychonauts 


Battlefront idzie na wojnę z Battlefiel- 
dem. Pierwszą przegrał, teraz druga 


| HJTesry 


Championship Manager 5 
Cold Fear 
Doom 3: Resurrection of Evil 
Empire Earth Il 
FlatOut 
Kajko i Kokosz: Szkoła latania 
LEGO Star Wars: The Video Game 
Project: Snowblind 
Restricted Area 
Stronghold 2 


onoemiydb 
Spójrzmy w oczy strachowi. Ups, ac A 
| trochę mu wali zgnilizną z pyska 27 


SS ÓR Z OWOCE YI 2 aokcacdia KORA POEÓCK KRS ża 


OOP OZ EU STRONA 16 


| „AZYZDNŃ 


KN 


| (|]POJEDYNEK 


Championship Manager 5 
kontra Football Manager 2005 


Nowy książę chce spaść na głowy 
swoim rywalom. Których nie ma 


| M]STREFA PL 


W roli głównej: lektor zamiast aktora ....... 52 
PJMam_ PYTANIE 
I znów ktoś ograbił nas z gry ............... 54 
JTAJNE kopy 
A BONIEEC 000. 5 ao OD ba Sta pas OCS 56 
Doom 3: Resurrection of Evil .............. 56 
EmMDIrGEGNtUR IFSS 00 000 Pd 56 
FEE 07000 O WON RÓ OO AA 56 
Kozacy Il: Wojny napoleońskie .............. 56 
LEGO Star Wars: The Video Game ......... 56 
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Cała prawda o dżojpadach .................. 58 
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Do wygrania 100 gier Chłopaki nie płaczą .52 


|| dziennikarze najbardziej prestiżowych Euro- 
pejskich magazynów a grach komputerowych 
|| są cwani. Lokują się podczas prezentacji gier 
przy samym wyjściu z kuchni, ze skuteczno- 
ścią niemieckich obrońców plaży Omaha roz- 
prawiając się z każdą porcją przystawek pró- 
hującą przebić się do najtardziej potrzebują 
cych. Ale dzięki temu rozmowy Banana z Van- 
nisem Mallatem demonsirującym nienowe 
szaty księcia oraz z przypominającym Kevina 
Kline'a Randem Millerem pozbawione byty do- 
syć krępujących pauz na przeżuwanie. 


w Gondemned - 
a 
jaki hotel wy- ra 
Z Polską. Po- 


Życie Warszawy na pierwszej stronie | 
zdemaskowało rzekome antypolskie 


iNUENGY.JNY BR 
WYDARZEŃ Mi 


akcenty w grze Brothers in Arms. Tę 
piramidalną bzdurę rozbija na atomy 
Sir Haszak na stronie 7. Od siebie do- 
dam, że do tego wydania ŻW dołączo- 
no GD z lekturami szkolnymi, a na niej 
między innymi demo gry Alien Shooter 
(z niewielkimi elementami przemocy). 
Dla mnie to żaden grzech, ale w śro- 
dowisku mediów zrobiła się aferka; jak 
podał branżowy Presserwis „Redak- 
tor naczelny dziennika Andrzej Załucki 
nie krył zaskoczenia informacją 
o grach na dołączonej do ŻW płycie”. 
Czyli: wytykają innym, a nie umieją upil- 
nować porządku u siebie. No, to ma- 
my piękny przykład obłudy. 


„Po rozmowie z szefem doszliśmy do | 
wniosku, iż udostępnianie Państwu 
materiałów skutkuje dla nas tylko i wy- 


łącznie zjechaniem gry na łamach Pań- 
stwa pisma, a to nie do końca jest 
zgodne z naszą strategią rozwojową” 
- wtak szczery sposób przedstawiciel 
firmy PLAY.com.pl uzasadnił fakt nie- 
przekazania nam materiałów do gry 
Kajko i Kokosz: Szkoła latania. Napiszę 
to co zawsze w takich momentach: 
o grach PLAY.com.pl i innych wydaw- 
ców piszemy to, co o nich myślimy. Bę- 
dziemy to dalej robić i nikt nam w tym 
nie przeszkodzi. Jest to do końca zgod- 
[ne z naszą strategią rozwojową. 2) 


Nowy pomysł twórców EverQuesta 
(którzy nie umiejąc pokonać konku- 
rencji WoW-a, szukają chyba innych 
źródeł zarobku): Station Exchange, 
system aukcyjny, gdzie za realną ka- 
sę kupuje się wirtualną kasę i doby- 
tek. Efekt? Dla mnie skandaliczny: 
bogaci także w świecie gry będą mie- 
li lepiej. Póki świnie nie odlecą do 
|Afryki. nie zobaczycie mnie w EQ. 


ma LEM przejęła wydawanie tytułów 
firmy ATARI (dotychczas publikował 
je CD Projekt). Jej nakładem ukażą 
się między innymi Piraci Sida Meiera 
i kilkanaście starszych tytułów w ni- 
skich cenach. To prestiżowy sukces 
| LEM-a, który ostatnio koncentrował 
się na wydawaniu gier swego głów- 
nego partnera, firmy Activision. 
| rzecz jasna prestiżowa porażka CD 
Projektu: zwłaszcza niewydanie sze- 
roko reklamowanych Piratów. 


RF dowiedziałem się, że fin-| 


Zasyłajcie pomysły na podlewanie trawnika, 
projekty maszyn czasu i propozycje do tej rubryki 


pod adresem aleksy.uchanskiQ©axelspringer.pl J 


yli pracownicy Blizzarda wra- 
ER do tematu wyrzynania 

demonów. Pięć lat po zwycię- 
stwie sił piekła (czyżby nie grali 
w Diablo i Dooma?!) w lekko przy- 
szłościowym Londynie wybuchnie 
walka o przywrócenie dawnego sta- 
nu rzeczy i wypędzenie piekłorodów 
z powrotem do ich siarką i lawą pły- 
nącej podziemnej ojczyzny. 
Gra ma być fabularna, ale wygląda 
jak strzelanina. Niby są klasy posta- 
ci (na razie puszczono parę tylko 
o templariuszu, odmianie palady- 
na), niby będą magiczne przedmio- 
ty i bronie, ale... Strzelanie czymś, 


łodszy kuzyn Duke'a zno- 
NV: będzie wymiatał. Już 
jesienią zmierzymy się 


z ponad dwudziestoma etapami za- 
mieszkanymi przez rzesze wrogów. 


Wiek XXIII: żołnierze piechoty noszą ze sobą 


co wygląda na bla- 

ster zbytnio mi tu 

nie pasuje. 

Popatrzymy, jak 

w Morrowindzie, 

oczami. Silnik gry 

dzisiaj można oce- 

nić na czwórkę, 

czy za rok będzie 

podobnie - zoba- 

czymy. Jak to 

w każdym rolpleju 

akcji, walka jest tutaj uproszczona. 
Opiera się na systemie kombosów, 
dzięki którym zadamy mocniejszy 
cios lub rzucimy potężniejszy czar. 


Ekipa z Groteamu 
przyłożyła się po- 
ważnie do pracy, przy- 
gotowując engine, którego zada- 
niem ma być wyświetlanie jak naj- 
większej liczby potworów jedno- 
cześnie. Co oczywiście oznacza 
ostrą rzeźnię, urozmaicaną jaj- 
carskimi _ wstawkami 
i skojarzeniami. 
Walczyć będziemy na 
grząskich bagnach i na tro- 
pikalnych wyspach, a także 
w chińskich miastach za- 
mieszkanych przez wy- 
znawców King Konga. Po- 
strzelamy do ponad 40 ty- 
pów przeciwników; atako- 
wać nas będą czarownice 
na rakietowych miotłach 
i roboty na kurzych łapach, 
a klauni obrzucą nas wybu- 
chowymi tortami. 


broń ważącą siedem razy więcej, niż oni sami 


imą polecimy w kosmos. Na 
Z" komputerów wraca 

mieszanka handlówki z symu- 
latorem kosmicznym, która na ra- 
zie niezbyt zasłużenie nosi miano 
następcy Privateera. 
Teraz jest szansa na to, że wyrwie 
się ona ze swojej niszy, bo będzie ła- 
twiejsza w obsłudze i przystęp- 
niejsza. Jej twórcy jednak zapowia- 


_ dają, że nadal będzie to rozbudowa- 


na gra handlowa z pełną swobodą 
działania. Znów będziemy więc la- 
tać między stacjami gwiezdnymi 


ji fabrykami, starając się kupić ta- 
— nio, a sprzedać drogo..Czekają nas 
- też walki z obcymi. 

_ Będą dostępne misje budujące linię 


fabularną. Mają być opcjonalne, jeśli 


będziemy więc zainteresowa- 

ni wyłącznie ekspansją ekono- 

miczną, nikt nie każe nam uga- 

niać się za mało ciekawymi dla nas 

sprawami galaktyki. 

W grze pojawi 
się ponad 100 
statków, nowe 
rasy i korpora- 
cje, a także ład- 
niejsza grafika. 
Bardziej rozbu- 
dowany będzie 
też model ekono- 
mii: teoretycznie 
możliwe będzie 
zachwianie rów- 
nowagą gospo- 
darczą w całej 
galaktyce po- 
przez stworze- 
nie monopoli na 


Mimo widoku pierwszej osoby nie 
będzie przycelowywania, bo trafia- 
nie potworów będzie zależne od 
zdolności naszej postaci. [roos] 


Bez kitu, nie mam pojęcia, co tu się 
dzieje i komu musiałem wisieć kasę 


Odgryziemy się im z dubeltówki, po- 
haratamy piłą, rozwalimy z minigu- 
na oraz przetrzepiemy skórę ze 
snajperki. Skorzystamy także z po- 
jazdów. W grze pojawią się helikop- 
tery i samoloty, uzbrojona po burty 
łódź, przejedziemy się także na gi- 
gantycznych «mrówkach. Zapowia- 
da się poważny wygrzew na wesoło 
- także w trybie wielograczowym, 
choć na razie zapowiadana jest tyl- 
ko kooperacja. [ManJAk] 


rzadkie surowce czy kluczowe to- 
wary. Nie będzie niestety gry przez 
sieć, ale za to twórcy gry przymie- 
rzają się do stworzenia mmorpg-a 
w świecie X. [ManJAk] 


CALL OE DuTy Z 


asakrowanie kolejnych 

sług Hitlera bywa nudne 

tylko wtedy, gdy ma 
w nazwie słowo Mortyr. Gall of Du- 
ty to jednak najlepsza obok Medal 
of Honor drugowojenna strzelani- 
na, której sequel niejednego otyłe- 
go komputerowego żołnierza zmu- 
si do obgryzania paznokci. 
Fabuła podąża śladem czwórki wal- 
czących na froncie towarzyszy bro- 
ni. Nie są to żołnierze znani z po- 
przedniej części, ale Rosjanin (gra 
zaczyna się, kiedy ratuje Moskwę, 


odpierając zimową niemiecką ofen- 
sywę], dwaj nowi Angole (jeden 
z nich zapozna się z bliska z północ- 
ną Afryką) oraz Amerykanin. 
Większość misji będziemy wykony- 
wać w grupie, często używając 
wsparcia lotniczego, artyleryjskie- 
go i manewrów okrążających wro- 
ga. W przeciwieństwie do pierw- 
szej części, towarzysze będą nas 
wciąż ostrzegać o zauważonych 
działaniach wroga, pytać o rozkazy 
czy krzyczeć z przerażenia. 

Trudno robić kolejną grę o drugiej 
wojnie, nie powtarzając pewnych 
bitew. Tutaj będzie taki Stalingrad, 


ale autorzy obiecu- 
ją. że bitwa ta w rze- 
czywistości była tak 
wielka, że nie będą mieli proble- 
mów z pokazaniem jej z innej per- 
spektywy. Takich problemów nie 
będzie za to w północnej Afryce, zu- 
pełnie nowym dla serii terytorium. 
W Libii, Egipcie i Tunezji zetrze się 
(no tak, to w grach było już nieraz) 
ósma armia Montgomery'ego 
z Afrika Korps. Zwieńczeniem bę- 

dzie oczywiście El Alamein. 
Co rzadko spotykane, gra da nam 
swobodę wyboru zarówno kampa- 
nii, jak i misji: jeśli zechcemy, pój- 
dziemy chronologicznie, ale będzie- 
my też mogli so- 
bie wybrać kon- 
kretne przygody 
określonych wo- 
jaków. Interesu- 
jące. Tym bar- 
dziej że wiele 
z tych misji bę- 
dziemy pokony- 
wać za sterami 
różnych wozów. 
Niestety jeszcze 
nie zostało ujaw- 
nione, jakie do- 
kładnie to będą 
maszyny. Na ra- 
zie jedyny przed- 
stawiony  przy- 

kład to brytyjskie czołgi. 

Jak zwykle wszystko ma być lep- 
sze, fajniejsze, większe i w ogóle su- 
per Na bazie tego z Quake III 
stworzono nowy, ulepszony engine, 
zapewniający płynniejszą animację 
postaci i bardziej rozbudowane, jak 
to się mówi, zdarzenia wcześniej 
wyreżyserowane. Na nowy poziom 
wskakuje też system wyświetlania 
efektów takich jak kurz, eksplozje, 
mgła - pole bitwy, szczególnie 
w czasie walk ulicznych, ma przypo- 
minać rzeczywistość lepiej niż w ja- 
kiejkolwiek wydanej do tej pory 


grze. Trudno nie wierzyć. _ [roos] 
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LEPIEJ NIŻ WYKŁAD 


Koniec woJny VALVE'A 


od chwi- 
INELCYZH 
nia w Nor- 
mandii do końca wojny. Owszem, 
robiliśmy to już dziesiątki razy, ale 


mandii i zdobywać francuskie 

miasteczka? Nieskończenie wie- 
le, o ile tylko wygląda to ładnie. 
A najnowsza strategia ekipy, która 
zrobiła Dawn of War, zapowiada się 
bardzo widowiskowo. 
Wykorzystująca nowy engine z mo- 
delem fizyki z Half-Life'a, będzie cie- 
szyć tylko posiadaczy mocnych kart 
graficznych. Company of Heroes 
(zgadnijcie, do czego nawiązuje ty- 
tuł) będzie strategią czasu rzeczy- 
wistego, w której mamy dowodzić 
kompanią amerykańskich zuchów 


|- razy można lądować w Nor- 


HA 


LF-LIFE ©: AETERMATH 


nie wiadomo, jaka sytuacja bę- 
dzie w Polsce. Nowym dystrybu- 
torem Half-Life'a 2 został CD 
Projekt; być może dodatek bę- 
| dzie do zgarnięcia w dwupaku 
razem z podstawką. 

Akcja Aftermathu będzie się to- 
|] czyć bezpośrednio po wydarze- 
niach z dwójki. A w zasadzie 


Gordon i Alyx będą zmusze- 

ni do ucieczki z City 17, któ- 
remu grozić ma widowiskowa 
zagłada. Podczas ucieczki sta- 
wią czoło stadom potworów 
uwolnionych w efekcie uszko- 
dzenia Cytadeli. Oznacza to 
oczywiście dużo strzelania 
i kombinowania, jak załatwić 
i samemu nie oberwać. 


alf-Life 2 wymiatał, ale był 

o wiele za krótki. Szczęśliwie 

na końcówkę lata zapowia- 
dane jest jego rozszerzenie. 
Niestety Firma Valve już uprzedza, 
że Aftermath będzie sprzedawany 
tylko przez sieć, bowiem sprzedaż 
sklepowa... za długo trwa. Jeszcze 


TOMB RAIDER: LEGEvD 


iecznie żywa, ale nieko- 

niecznie wiecznie młoda 

Lara Croft znowu bę- 
dzie uwodzić nas swoimi oby ponad- 
czasowymi wdziękami. Na początek 


przyszłego roku planowana jest 
bowiem premiera Tomb Raide- 
ra: Legend, którego twórcy pod- 
jęli próbę powrotu do klimatu 
z pierwszego Tomba. 

Co to może oznaczać 
w praktyce? Przede 
wszystkim dużo wię- 
cej skakania, więcej 
łamigłówek i sporo łaże- 
nia po starożytnych lo- 
chach. Siódmy odcinek 
przygód Lary przygoto- 
wywany jest przez nową 
ekipę Crystal Dynamics, 
której najbardziej zna- 
nym dokonaniem jest Le- 
gacy of Kain. Spodziewać 
się więc można więcej ja- 
kości niż po Eidosie. 


- Magia gier Lara wspina się po 
| linie jedną, w dodatku ręką. Pogratulować 


będzie je wreszcie kończyć. | 


Tą głęboko 
że niestraszna jej grawitacja, nie tylko czas 


kim lochy i wykopki. 


teraz ma być ciekawiej dzięki reali- 
stycznej fizyce obiektów i dającemu 
się dowolnie zburzyć środowisku. 
Budynki zniszczymy albo zajmiemy, 
żeby przygotować w nich zasadzkę. 
Żołnierze ukryją się w le- 
jach pozostałych po 
ostrzale i wykorzystają 
przeszkody terenowe, 
aby schować się przed 
ogniem nieprzyjaciela. 

Brzmi to raczej banalnie, 
ale obrazki przekonują, 
że warto czekać. Tylko 
nie wiadomo dokładnie, 
jak długo, bo gra jest za- 
powiadana po prostu na 
przyszły rok. _ [ManJAk] 


Dużą rolę w całej przygodzie od- 
grywać ma Alyx, którą twórcy da- 
rzą zdecydowaną sympatią i obie- 
cują, że zapoznamy się z nią bliżej, 
niż dotychczas mieliśmy okazję. Jak 
blisko, to się dopiero okaże po pre- 
mierze dodatku, bo wszelkie szcze- 
góły są jeszcze trzymane w ścisłym 
sekrecie. Pojawiają się pogłoski, że 
nią pokierujemy, ale nie zostały ofi- 
cjalnie potwierdzone. [ManJAk] 
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przemyślaną pozą Lara dowodzi, 


Lara będzie ładniejsza i dostanie no- 
wy sprzęt: lornetkę, komunikator, 
a nawet granaty. Zmienione zosta- 
nie sterowanie, nasza bohaterka zy- 
ska też nowe zdolności akrobatycz- 
ne. Oraz wystrzeliwany hak z liną, 
dzięki któremu pokona rozpadliny. 
Detale fabuły są na razie trzymane 
w tajemnicy, ale na obrazkach wi- 
dać, że grane będą przede wszyst- 
[ManJAk] 


"ndrzej Walentek w arty- 
kule Wirtualna gra polską 
historią (ŻW z 12 kwiet- 
nia 2005) pisze, że gry 


ż - komputerowe znów przekręcają hi- 
-_storię i obrażają Polaków. Chcę wie- 


rzyć w dobre intencje autora, ale je- 
go poziom wiedzy historycznej i i sta- 
ranności dziennikarskiej nie upo- 
ważnia go do zajmowania się tą 
sprawą. Bo afery nie ma w grze. 
Jest tylko w jego artykule. — 

4 Przyczyną histerii jest fragment an- 
gielskiej instrukcji gry Brothers in 
Arms, w którym czytamy: „Podczas 
tych podbojów w Europie Niemcy 
werbowały >>ochotników<< z Francji, 
Włoch, Chorwacji, Węgier, Rumunii, 


Wirtualna gra 
polską historią 


W grze Brothers in Arms Amerykanie walczyli w Normandii z Polakami 


Amerykanie w czasie 
wojny walczyli nie tylko 4 

z Niemcami, ale i z Pola- c 
kami. Wynika to z opisu 
gry komputerowej, która 
sprzedawana jest na ca- 
łym świecie. 

Po skandalu z „polskimi skiej 101. 
obozami koncentracyjnymi” 
miliony miłośników gier 
komputerowych na świecie 


inlandii, Estonii, Łotwy, Litwy, 
azjatyckiej części Rosji, północnej 


Afryki, Rosji, Ukrainy, a nawet Indii. Ci 


poborowi tworzyli bataliony wschod- 
nie, które były wysyłane do pilnowa- 


- nia europejskiego frontu zachodnie- 


go, aby uwolnić od tego zadania lepiej 
wyszkolone oddziały niemieckie”. 

Pierwszą bzdurą w tym artykule 
jest oburzenie faktem, że Polacy 
walczyli przeciw aliantom. Owszem, 
walczyli, bo nie mieli wyjścia. Niemcy 


_ przyłączyli do Rzeszy Górny Śląsk, 


Wielkopolskę i Pomorze Gdańskie. 
Dużą część Polaków z tych terenów 
bez ich zgody wpisano na volkslistę 
jako volksdeutschy Ill grupy (do 
1943 roku na volkslistę wpisano 
2,3 miliona obywateli polskich). 


Ojczyzna w potrzebie! 


Gra Brothers in Arms jest 
przeniesioną do świata wir- 
tualnego historią kilku żoł- 
nierzy słynnej amerykań- 
Dywizji Po- 
wietrzno-Desantowej. We- 


dług oryginalnej instrukcji 
do tej gry! 
> A 


Status volksdeutscha wiązał się z ko- 
niecznością służby w Wehrmachcie. 
Im większe klęski ponosiła armia nie- 
miecka, tym więcej brano do niej Po- 
laków. Pisze o tym w obszernym arty- 
kule dr Mirosław Golon, adiunkt w Za- 


kładzie Historii Powszechnej i Polski: 


po 1945 roku Instytutu Historii i Ar- 
chiwistyki UMK w Toruniu. „. Według 
niego do Wehrmachtu trafiło 250 ty- 
sięcy obywateli polskich. 

Polacy walczyli z aliantami już w Afry- 
ce Północnej, ale zwykle krótko. Ma- 


sowo uciekali i zasilali polskie jed-- 


nostki na Bliskim Wschodzie. Przy- 


gotowani na to alianci udzielali Pola- 
kom pomocy. Na froncie wschodnim 
polscy jeńcy z niemiec- 


było gorzej — 


* dzielni zaa 


w czerwcu 1944 r. walczyli "pal 
.-Te 4 
wschodnie bataliony zadały 


ej instrukcji 


kich jednostek trafiali do obozów je- 
nieckich z Niemcami, choć oficjalnie 
ludowe Wojsko Polskie czekało na 
nich z otwartymi ramionami. Świad- 
czą o tym odezwy Zygmunta Berlin- 
ga, ale też losy Gustawa Jelenia z fil- 
mu Czterej pancerni i pies. Nim plu- 
tonowy Jeleń przeważnie bił wroga 
odzianego w mundur Wehrmachtu, 
pokonał resztę załogi czołgu, w któ- 
rym służył. Opracowań historycz- 
nych Andrzej Walentek mógł nie czy- 
tać, ale żeby nawet nie oglądał tego 
dla wielu kultowego serialu?! 

2. Autor z satysfakcją donosi, że 
kłamstwo o Polakach zostało usu- 
nięte z polskiej instrukcji. Fakt, fir- 
ma Cenega Poland, wydawca gry, 
pominęła wzmiankę o Polakach. 


w Brothers in Arms piszą; 

że Polacy walczyli przeciw aliantom! Nieustraszony 
obrońca sprawy narodowej przeprowadził miażdżącą 
obronę na pierwszej stronie (!) Życia Warszawy 


BROTHERS IN ARMS Road to Hill 30ru 


ENEMY TROOPS 
—ŻŻŻNS_ 
CONŚCRIPTS | 


German military 
and che 
German trox 


ine. These mini 


<alions and from behind 


arrive and rę 
Germany ha 


er, these troops have the cz 
akies on an invading Allied forces 


Chciała uniknąć iezdńowj sensa- 
cji, choć przesadziła w drugą stro- === 
nę. Poprawianie historii nie powin- 
no należeć do wydawcy gry, zwłasz- 
cza że Brothers in Arms to gra so- 
_lidnie osadzona w rzetelnych re- 
_ aliach historycznych. - 


5 Następnie 
autor powtarza bzdury, które rozpa- 

liły opinię publiczną w ubiegłym roku | 
- o wydaniu przez Cenegę 
Poland gry Panzers, „w któ- ż E 
rej to Polacy rozpętali II woj- ga 
'nę światową”. Pisaliśmy - ; 
o tym, że cała sprawa była 
aferą medialną. ta 
,w sezonie ogórko 
W grze nie było nietGAEŚ > 
liwego, jej polski wydawca ; + 
dodał długi i nudny aneks 
historyczny, wreszcie sa- sk 
me media przyznały, że ę 
się zagalopowały. ie- e 
, stety przyznanie przeze". 
' prasę, że nie ma pod. 
, staw do alarmu prze- 
szło dużo mniejszym 
' echem od oskarżycie|- 
, skich publikacji i dla- 
tego nie trafiło do 
| wszystkich. A już na 
, pewno nie do An- 
mm drzeja Walentka. 

Mam nadzieję, że pi- RZ 
sząc kolejne wezwanie do broni 
w obronie historii i dobrego imienia 
Polski, Andrzej Walentek sprawdzi 
dokładnie wszystkie źródła histo- 
_ryczne, publikacje prasowe i nie bę- 
"dzie wprowadzał w błąd rozmów- 

ców, zadając źle sformułowane py- 

tania. Tego bowiem wymaga szacu- 

nek nie tylko do czytelnika, ale i do 

zawodu, który obaj wykonujemy. z 

Po wielkiej kampanii przeciw grze 

Codename: Panzers — Faza Pierw- 

sza, która przetoczyła się przez 

prasę w sierpniu ubiegłego roku, 
; _ mieliśmy podejrzenia, że to celowe 
ę Cenega pomija wyraz Pol ,. działanie mające nakręcić s8prze-ż 7 : 
a autor artykułu — jeden cudzysłów | daż. Ale w EMPiK-u i w hurtowni E 
kompletnie zmieniający znaczenie Play, gdzie zasięgaliśmy informacji, 
zdania o polskich „ochotnikach”. In. _ przekazano nam, że zainteresowa © sę 
strukcja wyraźnie mówi, że był to _ nie prasy nie miało wpływu na 
pobór przymusowy, podczas gdy sprzedaż gry. Poza tym rozmiar: 
Andrzej Walentek traktuje go jako _ afery sięgającej Ministerstwa 
zaciąg ochotniczy. | od tego miejsca Spraw Zagranicznych i Minister- 
zaczyna kreację rzeczywistości. stwa Edukacji Narodowej i Sportu 
% Dalej wywołuje słuszne oburzenie z pewnością przeszedłby oczekiwa- 
płk. rez. dr Zygmunta Matusiaka, byłe- nia potencjalnych organizatorów, 
go wykładowcy historii Akademii Obro- _ gdyby była to zaplanowana akcja. 

ny Narodowej, pytając o oddziały pol- Artykuł w Życiu Warszawy nie jest 
skie walczące po stronie Niemców. Bo _ więc sposobem przyciągania klien- SA 
- „ochotnicy” zmienili się autorowi arty- *bów. Jak się dowiedzieliśmy od Ada- $ 
kułu w oddziały, co sugeruje świad s ma Piesiaka, rzecznika prasowego Ę 
kolaborację Polaków na dużą s © acci Poland, firma rozważa po- 
Oburzające, gdyby był otym choć = danie autora artykułu do sądu. 
przesłanki w instrukcji. A nie ma. - 


sej 


zj Sojusana je 


Gra Brothers in Arms robi 
furorę. 

Kłamstwa o polskim 
udziale po stronie niemiec- 
kiej w wojnie sprzedano już 
w wielu krajach w dziesiąt- 
kachtysięcykopii. 

ANDRZEJ WALENTEK 
STRONY 2-3 
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świetlówką młodzieniaszkiem. Jest 
też armia klonów i separatystyczne | 
siły Federacji Handlowej, dzięki cze- | 
. mu weźmiemy udział w pełnej kam- 
_ panii od młodego Anakina po późne-| 
go Luke'a. Dla miłośników Gwiezd- 
nych wojen to gratka, dla innych po | 
prostu nieco większe zróżnicowa- | 
nie sił o różnym arsenale. | 
Battlefront II ma się znacznie lepiej | 
nadawać do samotnego rozgrywa-| 
nia niż poprzednia część. Tym ra- 
zem kampania będzie oparta na| 
_. konkretnym scenariuszu, który ma | 
sprawić, że kolejne walki ułożą się | 
w sensowny ciąg. Naszym zada- | 
,niem nie będzie więc już tylko do-| 
| trwanie do końca starcia mniej wię- 
cej w jednym kawałku, ale wykony- | 
_ wanie misji wyznaczanych przez do- | 
wództwo. Nie wystarczy już siąść || 
,i czekać, aż nasi wirtualni kompani || 
wykonają robotę. Autorzy zmuszą | 
nas do własnoręcznego podejmo- | 
wania się zlecanych rozkazów. 
_ Zadania będzie się dawało wykony- 
| wać na różne sposoby, unikniemy za- 
tem powtarzalnych akcji znanych (3 
|z trybu assault w Unreal Tourna-| 
| mencie, gdzie po pewnym czasie mi- | 
| sje przechodziliśmy na pamięć, odru- | 
chowo strzelając w miejsca, w któ- 
rych chował się przeciwnik. 
 Usprawnieniu rozgrywki jednooso- 
/ bowej ma także służyć polepszona 
sztuczna inteligencja przeciwników | 
i towarzyszy. Mają sensownie re-| 
agować na zachowania nasze oraz | 
| swoich żołnierzy, stosując taktyki 
zespołowe. Jak dotąd jedyną grą, | 
w której boty zachowywały się | 
w miarę rozsądnie, był Unreal Tour- | 
 nament 2004, więc jestem scep-| 
| tycznie nastawiony do grania w ta-| 
,kie gry samotnie i większą frajdę | 
sprawia mi pokonywanie innych | 
/ graczy podłączonych do sieci. 
, Dla sporej rzeszy odbiorców wielką | 
wadą poprzedniej gry był całkowity | 
„brak Mocy. Mam dla nich dobrą 
wiadomość — czeka nas powrót Je- | 
Ę Ich nieobecność w pierwszej 
| 


| | 
| 

l 

1 


/W'tej sieciowej strzelaninie z wido-| 
| kiem z oczu lub zza pleców główny | 
akcent położono na walki pojazdów. 
Fan Gwiezdnych wojen z radością | 
odnajdzie tu znajome kształty X- 
|-Wingów, A-Wingów, TIE Fighterów | 
| czy AT-ST Walkerów. 
/ Zagramy w szeregach jednej z czte- | 
|rech armii. Znajdziemy tu oczywi- 
ście Imperium z astmatycznym ko-| 
| lesiem w nocniku na głowie i dzielną | 
Republikę ze sprawnie machającym 


ta Jextera 


| rudno, żeby biznesmeni od) 
Gwiezdnych wojen odpuścili 
złoty temat strzelanin siecio- 

wych. Pierwszy Battlefront, choć re-| 
cenzje miał niezłe, nie stał się grą | 
jobowiązkową - narzekaliśmy na| 
| wtórną rozgrywkę i niewykorzystany | 
| potencjał najsłynniejszej licencji fil-| 
| mowej na świecie. Tym razem jed- 
| nak autorzy twierdzą, że wsłuchali | 
| się w głosy graczy i poprawili wszyst- 
ko co tylko trzeba. | 


| 
i 


JE 


| 


ha 


Ac] gg [E] 


| 
| 
| 


| części usprawiedliwiana była w pro- 
j sty sposób — tak potężne postacie | 


4 rzy, każda z armii ma zostać| 


jak Jedi zakłócałyby równowa- 
.gę sił Ale jak można zrobić 
jgrę o Gwiezdnych wojnach, 
w której nie ma Jedi? 
Tym razem Lucas się po- 
prawił i rycerze odegrają 
ważną rolę w epickich bi- 
twach. Niestety na razie 
jeszcze nie wiadomo, jak 
| dokładnie ma wyglądać do- 
dawanie Mocy do Battle- 
fronta, bo autorzy milczą na 
ten temat jak zaklęci. Wia- 
domo za to, że rycerze będą 
kopać tyłki wszystkim dooko- 
ła. Nie dość, że swymi nie- 
| ziemskimi umiejętnościami 
będą w stanie niszczyć nawet 
statki i pojazdy przeciwnika, że 
ich nadzwyczajne umiejętności 
walki wręcz pozwolą im stawić 
|czoło liczniejszym piechociarzom 
wroga, to jeszcze wystąpią w roli | 
generałów naszych sił. | 
Cóż - znana z książek i z Knights of | 
/ the Old Republic bitewna medytacja | 
to jedna z najbardziej trendowych | 
| zdolności Jedi, pozwalająca w umy-| 
, śle rozgrywać coś w rodzaju partyj 
| ki rts-a. Na coś takiego nie liczę, al 
mam nadzieję, że Moc zostanie ja 
koś wykorzystana w dowodzeniu. | 
. Ma nam w nim pomagać także po 
 prawiony interfejs wydawania rozka- || 
/ zów, dzięki któremu sprawnie pośle 
my żołnierzy na śmierć. | 
Autorzy mają świadomość tego, | 
' jak bardzo przegięci w porównaniu | 
ze zwykłymi żołnierzami są osobn 
cy władający Mocą, więc che 
wprowadzić ograniczenia liczby Je 
di na jednej mapie, co zapobiegni 
_ pojawianiu się hord rycerzy. Prac 
| nad systemem jeszcze trwają, al 
/przebąkuje się coś o nagradzaniu | 
w ten sposób najlepszych graczy. | 
Szczerze mówiąc takie rozwiązanie | 
wydaje mi się średnio trafione, bo. 
_w ten sposób kilerzy nie wstający| 
/od komputera dostaną w ręce do 
 datkowe narzędzie nękania prze 
,ciwnika, a zwykli gracze nigdy nie/ 
/dostąpią zaszczytu machania neo-| 
_ nowym mieczykiem. 
Jako specjalny bonus zapowiedzia 
no gościnne występy znanych i lu 
bianych postaci, jak Yoda czy Obi 
|-Wan. Oprócz pojawienia się ryce 


i ruszen walki z blasterem 
w ręku. Zaatakujemy wtedy od 
środka systemy obronne niszczy- 
cieli i rozwalimy je, ułatwiając na-| 
szym pilotom rozprawienie się z ce-| | rium. Nowych misji ma być łącznie 
/lem. Jak już z nich zwiejemy. | | tuzin, ale - i tu dobra wiadomość 
Oprócz klasycznych X-Wingów czy| | - gra obsłuży także te z poprzedniej | 
TIE Fighterów polatamy także my- części. Dzięki temu już na starcie 
śliwcami Jedi czy zrobotyzowanymi | | będzie mogła poszczycić się całkiem 
maszynami Federacji, które lepiej | | sporym zestawem aren. | 
poznamy w Epizodzie Ill. Symulacja | /Od strony technicznej Battlefront u| 
| 


teraz sami zasiądą za ich sterami, 
by pognać pomiędzy drzewami 
| w gęstych lasach Endoru, uciekając 


przed kroczącymi robotami Impe- 


— 


lotu została ponoć poprawiona | | zapowiada się nieźle, ale nie oszała- | 
i sterowanie ma być płynniejsze. Au-| | miająco, zwłaszcza jeśli wziąć pod ż 
torzy chwalą się też, że w grze znaj. | uwagę, że ma silną konkurencję | 
dzie się około 20 nowych pojazdów, | | w postaci świetnie wykonanych mo- 
ale szczegóły ujawnią dopiero po | | dów do Unreal Tournamenta 2004 


premierze najnowszego filmu, z A oraz Battlefielda 1942. Modele po-| 


| wzmocniona nową klasą żołnierza | | w prawdziwych bitwach. Sa 

| (tu autorzy twardo milczą], a stare |f| łym przykładem jest wielkie starcie 

| przejdą delikatny lifting. na orbicie Coruscantu, stolicy ga- | 

| Zdecydowanie najciekawsze zmiany | | laktyki. Dziesiątki maszyn będą la- 

i dotyczą walki gwiezdnymi myśliwca- | | tać w wolnej przestrzeni, niszcząc | 
| wyznaczone cele - na przykład im- 


mi, która nie zebrała najlepszych | | 
| opinii w poprzedniej części. Latało | | perialne niszczyciele. Autorzy prze- 
| widują też możliwość lądowania my- 


i się nimi topornie, a pojedynki były 
nudne. Tym razem weźmiemy udział | | śliwcem w dokach wielkich statków 


rego czerpią pełnymi garściami. staci wyglądają poprawnie, jednak 
Fani Gwiezdnych wojen z radością | | już tereny walk robią wrażenie mało | 
rzucą się do walki w znanych i lubia- | | zróżnicowanych. W sumie nie ma, 
azot wooza z SE nych miejscach. Oprócz nowości, na | | w tym nic dziwnego, bowiem każda | 
. Ą. == / przykład takich jak planeta Utapau | | kolejna gra o Gwiezdnych wojnach 
ż « (schronienie ponurego generała | jest wariacją na temat tego, co wi- 
podjął anie dokowania w środku Grievousa) czy wulkaniczny sta | dzieliśmy jeszcze za dawnych do- 

| brych lat. Pod tym względem grafi- | 
cy z LucasArts wykazują się wyjąt- 
kowo małą wyobraźnią. i 
Najfajniej prezentują się walki w prze- | 
strzeni kosmicznej. Promienie lase- 
rów przecinające próżnię oraz masa | 
eksplozji i odłamków latających do-| 
okoła tworzą atmosferę dobrze zna- JUNI 
ną z filmów. Co prawda kosmos jest | 
tu troszkę za kolorowy, ale w końcu 
to Gwiezdne wojny. 
Battlefront II przybędzie do nas do- 
piero jesienią, długo po premierze || 
Zemsty Sithów. W ostatnich cza- 
sach popularność sagi zmalała, 
w czym niemały udział miały knowa- 
nia mrocznych widm i ataki tysięcy 
klonów. Podobno najnowsza część 
jest lepsza. Zobaczymy, czy na tyle 
dobra, żeby rozpalić graczy tak, aby 
chciało im się czekać pół roku na 
premierę kolejnej, w sumie mało | 
oryginalnej strzelaniny. 


A 
= > far, na którym toczy się finałowa | 


walka Zemsty Sithów (tam Anakin | 
| przejdzie gruntowny peeling), odwie- | 
| dzimy na przykład wnętrze Gwiazdy 
/ Śmierci czy pokład Tantive'a IM Ta 
| misja może starszym graczom wyci- 
snąć łezkę z oka, bo ten statek to | 
| nic innego jak łamacz blokad, znany 
| też jako korweta koreliańska, którą 
księżniczka Leia uciekała przed Va- 
| derem na początku Epizodu IV. 

Jak widać, przeżycie początku sagi | 
na własnej skórze może być dla fa- 
nów mistycznym doznaniem. Gi, | 
którzy z wypiekami na twarzy oglą-| 
/ dali słynne sceny pościgu na spee-| 
/ der bike'ach (latających skuterach), | 


" 
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Faiączenie gier z Lwiezdnujmi 
unjnami zadziałało już w wielu 
gatunkach, ale w strategii nigdlj. 


Tu asia NIE adstrasza Śmiaihó... 


nm 


ceptycy twierdzą, że po 
serii nieudanych, a w naj- 
lepszym wypadku nie do 
końca udanych gier stra- 
tegicznych osadzonych 
w świecie Gwiezdnych wojen ta też 
okaże się porażką. Autorzy odpowia- 
dają, że tym razem użyli Mocy. Ten 
mało śmieszny żart najlepiej oddaje 
niewesołą sytuację twórców Star 
Wars: Empire at War Jeśli i tym ra- 
zem będzie klapa, fani gotowi za- 
mrozić ich w karbonicie. 
Czas akcji uplasowano gdzieś po- 


między epizodem III i IM czyli ostat- 
nim nowej serii i pierwszym - sta- 
rej. To dla uniwersum Gwiezdnych 
wojen bardzo ważny moment. Impe- 
rium zdominowało całą galaktykę, 
jednak do głosu powoli zaczynają 
dochodzić siły Rebelii. Nie do końca 


jeszcze wiadomo, jak będą się 

przedstawiały związki gry z filmami, 

jednak należy się spodziewać nawią- 

zań do wchodzącego lada chwila na 
| ekrany kin IIIEpizodu. 

Otaczający grę szum informacyjny 

utrudnia ustalenie, jak będzie wyglą- 


dała jej SUBA: kokazala c: laki 4aż 


źródeł, zamiast następujących po 
sobie skryptowanych misji, posta- 
wiono na swobodę działania. Po pro- 
stu latamy sobie od planety do pla- 
nety, robimy luźne zadania, ewentu- 
alnie - zadymę. Nie ma też zaplano- 
wanych z góry działań przeciwnika. 
Tak samo jak my rozwija swoje siły 
i może na przykład zbudować Gwiaz- 
dę Śmierci. Według innych, znajdą 
się tu misje potraktowane tak jak 
questy w grach fabularnych, z cze- 
go można wnioskować, że w czasie 
rozgrywki otrzymamy zaprogramo- 
wane wcześniej zadania. 

Układ sił jest do przewidzenia. Po 
jednej stronie konfliktu mamy Impe- 
rium - potężną siłę i postrach ga- 
laktyki, z drugiej garstkę rebelian- 
tów. Czyżby zwycięstwo zła było 
przesądzone? Niezupełnie. Przeciw- 
nicy mają swoje słabości i mocne 
strony. Różnice widać na poziomie 
jednostek. Te rebelianckie, szczegól- 
nie myśliwce, sprawdzą się w walce 
lepiej niż podobne siły Imperium, ale 
z drugiej strony będą bardzo kosz- 
towne. Imperialne siły bOdą za to 
masowo produkowane i tańsze. 


GG <G  Taka specyfika wy- 


| musza zarówno na 

| jednej jak i na dru- 

If giej stronie konfliktu 

| odpowiednie podej- 
Ni 


me L/ FSRLKEa TRZEN 


molocha, 

jakim jest Im- 

perium, taki spo- 

sób walki jest nie- 

możliwy. Różni ich jesz- 

cze jeden aspekt. Rebelia 
doskonale widzi wszelkie ru- 

chy Imperium, ale ta zależność 

nie działa w drugą stronę. Impe- 
rium musi przeczesywać galaktykę 
w poszukiwaniu przeciwników, po- 
sługując się sondami. 

Naszym zadaniem będzie przejęcie 
kontroli nad częścią galaktyki. Walki 
rozegrają się zarówno na po- 
wierzchni planet, jak i w przestrzeni 
kosmicznej. Najważniejszym menu 
jest mapa, która pokazuje wszyst- 
kie planety w układzie - 20 do 30. 
Jako rebelianci możemy tu wypa- 
trzyć siły Imperium czy odebrać ra- 
porty o bieżącej sytuacji. 

Oddziały wyślemy do dowolnych 
punktów - akcja będzie się toczyć 
jednocześnie na kilku planetach, 


sę ao "Ę = 


Gdy supernowa zapala się ciepłym 
_ blaskiem, stado składa jaja na orbicie 


. 
wk ŚR 

niższe koszty budynków czy szybszy 
transport albo napotkamy bohate- 
ra, który się do nas przyłączy. 

Walki kosmiczne i lądowe będą się 
toczyć w czasie rzeczywistym, przy 
czym zachowano układ papier-noży- 
ce-kamień z różnymi typami jedno- 


_ stek uzupełniającymi się z innymi. Na 


przykład fregaty dostają po tyłku od 
SDDOWEÓW które z kolei mocno 
AN obrywają od myśliw- 
| ców. Myśliwce są 
wrażliwe na ostrzał 
okrętów klasy kor- 
wet, a te z kolei naj- 
bardziej boją się 
wspomnianych na 
początku fregat. 
Rozkazy wydamy za- 
równo całym gru- 
pom, jak i poszcze- 
gólnym jednostkom. 
| Jeśli rozkażemy, by 
| oddział atakował 
dany cel, możliwe 
będzie określenie 


podsystemów, któ- 

re ma zniszczyć. [8] 

Można będzie więc |HE 

oddzielnie rozwalać 

bronie, tarcze oraz 

silniki, dzięki temu | 

skuteczniej eliminu- | 

jąc zagrożenia po- | 

przez atak na na 

wrażliwsze punkty. 

Między siłami na- | 

ziemnymi i powietrz- 

nymi nie będzie Ści- 

słej interakcji, ale 

wystąpi kilka form 

współpracy. Nim nasz „ desant wylą- 
duje na planecie, oczyścimy mu po- 
le, dbając o ochronę transportow- 
ców. Umieszczone na powierzchni 
planety działo jonowe może zostać 
użyte podczas walk w przestrzeni 
do nadwątlenia sił ekspedycyjnych, 
a siły naziemne mogą wezwać na 
pomoc posiłki z powietrza. 

Na ziemi będzie walczyć piechota 
i znane ze świata Star Wars pojaz- 
dy, mechy oraz artyleria. Starcia na 
powierzchni planet mają wymagać 
różnych taktyk bitewnych. Podobnie 
jak w wypadku walk w przestrzeni, 
tutaj też każdy typ wojska ma wro- 
ga, na którego ataki jest szczegó|- 
nie wrażliwy. Na przykład dla walke- 
rów AT-AT są to błyskawiczne spe- 
edery zwalczane z kolei skutecznie 
przez AT-ST. Piechota jest mało od- 
porna na ataki artylerii, które z ko- 
lei nie wytrzymują konfrontacji z AT- 
-AT. Ważnym elementem naziemnej 
taktyki jest ochrona znajdujących 
się na powierzchni planety zabudo- 
wań - generatorów tarcz, potęż- 
nych dział jonowych czy zakładów 
produkcyjnych, których strata mo- 
że nas wiele kosztować. 

Podczas walk powietrznych nie bę- 
dzie pełnej swobody poruszania. 
Jednostki znajdują się na zawieszo- 
nych w powietrzu płaskich 
planach. Kiedy statek 
przemieszcza się w pio- 

nie, przeskakuje na inny 


Tylko ludzie nic nie zauważają z cyklu 
= i bez przerwy biorą się za łby 


w kosmosie zapowiadają się irnpo- 
nująco. Walki naziemne również 
prezentują się nie najgorzej - po- 
szczególne modele każdej z dosko- 
nale znanych amatorom świata 
Star Wars jednostek są dopraco- 
wane w szczegółach. Zrzuty ekranu 
zdradzają możliwość sporego przy- 
bliżenia akcji, dzięki czemu przyjrzy- 
my się lśniącym białym pancerzom 
szturmowców czy ostrym płatom 
blachy w speederach. 

Trudno prorokować, jaką strategią 
okaże się Star Wars: Empire at 
War. Robi ją doświadczona firma 
Petroglyph, której pracownicy ma- 
czali palce w licznych grach, w tym 
seri Command 6. Conquer czy 
Władcy pierścieni: Bitwie o Śródzie- 
mie, ale pamiętamy, że poprzednie 
strategie w świecie Gwiezdnych wo- 
jen były nieudane. Galactic Battle- 
grounds nie uratował nawet engine 
Age of Empires II. 

Empire at War sprawia jednak wra- 
żenie przemyślanego i spójnego pro- 
jektu, w wielu miejscach wprowadza- 
jącego ciekawe rozwiązania, które 
mogą zrewolucjonizować rozgrywkę. 
Albo, w czarnym scenariuszu, utrud- 
nić jej prowadzenie. Dowiemy się 
wkrótce: premiera już jesienią 2005. 


plan. Takie mało reali- 
styczne ujęcie pomaga 
jednak, gdy trzeba prze- | 
dostać się przez pole | 
asteroid. 
Sterowanie nie będzie | 
złożone ani rozbudowa- 
ne, na ekranie zobaczy- 
my malutką mapkę tere- | 
nu. Autorzy nie chcą, by | 
grzebanie w menu od- | 
wracało uwagę od roz- 
grywki, więc zarządzanie | 
jednostkami rozwiązano | 
możliwie intuicyjnie. h 
Stworzony na nowo pro- | 
gram gry używa pełni | 
efektów DirectX-a 9. | 
Z udostępnionych mate- | 
riałów można wywnio- | 
skować, że Empire at 
War będzie wyglądać | 
nieźle. Sceny batalii 


Doświadczeni użytkownicy holonetu wiedzą to od 
dawna. Trzy pierwsze litery nazwiska dają imię, 
dwie pierwsze litery imienia - drugie imię, a na- 
zwisko lepimy z dwóch pierwszych liter nazwiska 
panieńskiego matki i trzech pierwszych liter na- 
zwy miasta, w którym się mieszka. W ten sposób 
Roman Marciniak z Krakowa zwie się Mar Ro No" 
kra, jeśli jego matka była z Nowaków. Sądząc po 
brzmieniu, ani chybi Wookie. Jeśli nie chce nam się 
żonglować literkami, na stronie www.insectdis- 
section.com/save-curtis/swname/ jest skrypt. 


Nie miadobio, czy ten dodatek do Galaxies 
zdoła odciągnąć graczy od World of Warcraft. 


"Nawet jeśli będzie mocniejszy niż Chewbacca 


age of the Wookiees to dru- 
j gi po Jump to Lightspeed 
4 dodatek do sieciowej gry 
| rpg Star Wars Galaxies. 
3 BA Nietrudno się domyślić, że 
będzie w nim dużo Wookiech. Wła- 
ściwie to cała planeta Wookiech 
i polujących na nich Trandoshan, co 
nawiązuje do wydarzeń przedstawio- 
nych w trzecim epizodzie Gwiezd- 
nych wojen. Dodatek ten wprowadzi 
też możliwość wydobywania surow- 
ców z asteroid i przyczepiania sobie 
cybernetycznych kończyn. 
Najpoważniejsza nowość to dodanie 
nowej planety. Kashyyyk, lesista oj- 
czyzna Wookiech, przyciąga uwagę 
Imperium. Korzystając z jego wspar- 
cia, trandoshańscy łowcy niewolni- 
ków łapią tubylców, sprzedając ich 
do pracy w kopalniach i jako mate- 
riał do eksperymentów medycz- 
nych. Nic dziwnego, że włochate ol- 
brzymy sympatyzują z Rebelią. 
Na Kashyyyku będzie łącznie około 
stu nowych misji dla obu stron kon- 
fliktu. W przeciwieństwie do typo- 
wych dla Galaxies zadań polegających 


na dotarciu gdzieś i wykonaniu tam 
określonej czynności, na przykład za- 
biciu rebelianckiego szpiega czy do- 
starczeniu przesyłki, misje w Rage of 
the Wookiees mają być wielostopnio- 
we i bardziej fabularne. Na przykład 
grając po stronie rebeliantów, będzie- 
my powoli zdobywać zaufanie Wo- 
okiech, aby przejść wreszcie rytuały 
inicjacyjne, po których zostaniemy wy- 
słani z bardziej niebezpiecznymi zada- 
niami w głąb lasu. 
Twórcy dodatku zapewniają, że Ka- 
shyyyk będzie planetą o średnim 
stopniu ryzyka i że będą mogli ją 
zwiedzać także niezbyt wypasieni 
gracze. Dla wymiataczy będą nato- 
miast jaskinie pod powierzchnią pla- 
nety. Wcielający się w Wookiech 
gracze nie będą mieli na swej plane- 
cie żadnych bonusów za pochodze- 
nie, ale twórcy gry przyznają, że roz- 
ważają możliwość dodania takowych 
w późniejszym terminie. 
Na Kashyyyku zdobędziemy sprzęt 
górniczy, dzięki któremu będzie moż- 
liwe wydobycie surowców z aste- 
roid. Aby czerpać zyski z tej działa|- 
ności, wyposaży- 
my statek w laser 
górniczy, ładownię 
i promień ściąga- 
jący. Teoretycznie 
każdy pojazd ko- 
smiczny, nawet 
myśliwiec, będzie 
w stanie prowa- 
dzić operacje wy- 
dobywcze, ale ma- 
ją się one opłacać 
dopiero na więk- 
szą skalę, z uży- 
ciem dużych, ła- 
downych statków. 


Oddziały Różowej Partyzantki odegrały KIOSZOWĘ 
rolę w walce o wyzwolenie seksualne Wookiech 


Po znalezieniu w kosmosie dryfują- 
cego kawałka skały zbliżymy się na 
odległość strzału i zaczniemy rozłu- 
pywanie go na kawałki. Kolejnymi 
strzałami rozbijemy kawałki na co- 
raz mniejsze części, aż rozkruszy- 
my je na drobne odłamki. Te z kolei 
będziemy mogli albo rozwalić w pył, 
który automatycznie zapakuje się 
do ładowni, albo żmudnie pozbierać 
promieniem ściągającym. W tym 
drugim wypadku uzyskamy większe 
ilości surowców, ale kosztem znacz- 
nie większego nakładu pracy. 

Wydobyte surowce sprzedamy na 
stacjach kosmicznych albo w nor- 
malny sposób, poprzez giełdę lub 


leżące gdzieś w stercie śmiecia zo- 
stającego po pokonanym wrogu. Ta- 
kie mechaniczne usprawnienia do- 
dawać będą rozmaite bonusy, na 
przykład zwiększać siłę lub szybkość, 
poprawiać skuteczność w posługi- 
waniu się określonym rodzajem bro- 
ni albo umożliwiać dodatkowe działa- 
nia w walce. Sztuczną rękę czy nogę 
będziemy mogli sobie zamontować 
u specjalnie w tym celu wprowadzo- 
nych do gry NPC-ów. 

Pomysł jest cokolwiek makabryczny, 
bo w każdej chwili możliwe będzie 
odwrócenie procesu, czyli odczepie- 
nie mechanicznej kończyny i przy- 
czepienie w jej miejsce zwyczajnej. 


nalnie wykorzystać gorączkę przed 
III Epizodu, marketingowcy Lucasa 


J ciśle bazująca na nim gra. Od 5 maja jest 


więc w sprzedaży Star Wars Episode III: Reven- [Ę 
ge of of the Sith, zręcznościówka, w której wcieli- 


my się w Obi-Wana i Anakina. Ma się składać 

z 16 misji o akcji zbieżnej z fabułą filmu i zawie- 

rać kilkanaście minut materiału filmowego. Ci, z 

którzy nie lubią spojlerów, powinni jej unikać, dopóki nie © dad filmu. Będzi 
tyle SaWiono, że gra ukaże się nor na Xboxa i PlayStation 2. 


automaty kupieckie. Aby życiu ko- 
smicznego górnika nie zabrakło 
smaku, będziemy co jakiś czas nę- 
kani atakami piratów pożądających 
naszego z trudem wydłubanego bo- 
gactwa. W dodatku zapowiadane 
są też misje związane z operacjami 
wydobywczymi, takie jak pomoc 
w wydobywaniu rudy z jakiejś aste- 
roidy czy też odzyskiwanie utraco- 
nego przez innego górnika urobku. 
Trzecią nowinkę stanowić będą 
sztuczne kończyny. Ponieważ na Ka- 
shyyyku Imperium prowadziło bada- 
nia nad cybernetycznymi implanta- 
mi, tu właśnie znajdziemy sztuczne 
ręce i nogi, czasem jako nagrodę za 
wykonanie misji, innym razem zaś 


Niesforna wyobraźnia natychmiast 
podsuwa tu wizję bohatera targają- 
cego ze sobą na plecach lodówkę 
z własną ręką i nogą na wypadek, 
gdyby kiedyś były potrzebne. 

Rage of the Wookiees wprowadzi 
też drobniejsze modyfikacje: pojawią 
się nowe pancerze i nowe statki ko- 
smiczne, w tym myśliwiec Jedi iden- 
tyczny jak ten należący do Anakina 
Skywalkera, a także nowe bronie, 
choć na razie nie podano jeszcze, ja- 
kie. Dodatek będzie wymagać nie tyl- 
ko podstawki, ale także wcześniej- 
szego Jump to Lightspeed. Jak wi- 
dać, rewolucji nie będzie, ale nowe 
gadżety to zawsze miła wiadomość. 
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Ale w jego wypadku przynajmniej 
nie przerobiono przyzwoitej gry kon- 
solowej na głupią zabawę w zbiera- 
nie fasolek urągającą intelektowi 
ucznia zerówki. Tym razem ma być 
jednak lepiej. O wiele lepiej. 

Jak zapewnił mnie Justin Manning, 
producent z firmy Electronic Arts, 
nad pecetową i konsolowymi wer- 
sjami gry pracuje ten sam zespół, 
więc na wszystkich platformach 
mamy zobaczyć dokładnie to samo. 
Pomijając konsole przenośne, ale 
to zupełnie inna historia. 

Autorzy usłuchali graczy narzekają- 
cych na marną grafikę, nudny styl 
gry. skrótowe potraktowanie fil- 
mów oraz za niski poziom trudności 
i zaprojektowali całość od nowa. 
Gra ma mieć dużo bardziej filmowy 


W czwartym tomie książka staje się ponura, 


film jeszcze bardziej mroczny, a Sra nareszcie 


nabiera rumieńców. Żaby i fasolki to jedyne 


detale przypominające o niechlubnej przeszłości 


atrzcie, jak działa ten biz- 
nes: jeszcze nie zapowie- 
dziano kolejnej gry Har- 
ryego Pottera, a już za- 
prosili nas na pierwsze po- 
kazy. W podlondyńskiej wytwórni fil- 
mowej Leavesden Studios trwały 
właśnie ostatnie zdjęcia do szyko- 
wanego na listopad filmu Harry 
Potter i Czara ognia. Gdy w sąsied- 
niej sali kamery nagrywały pobudkę, 
jaką Hermiona urządza Harry'emu 
i Ronowi udającym się na mistrzo- 
stwa świata w quidditchu, wraz 
z dwudziestką dziennikarzy z całej 
Europy brałem udział w pierwszej 
światowej prezentacji najnowszej 
gry o przygodach tej trójki. 
Tak, już widzę te wściekłe twarze fa- 
nów Pottera, rok temu niecierpliwie 
czekających na premierę kompute- 
rowego Więźnia Azkabanu. Mało 
która gra w historii była takim roz- 
czarowaniem. Może drugi Deus Ex. 


charakter. Prace rozpoczęto od za- 
poznania się z kinowym scenariu- 
szem i rysunkami koncepcyjnymi, 
z których równocześnie korzystali 
autorzy filmu. Potem scena po sce- 
nie zaplanowano grę tak, by trafiły 
do niej kluczowe elementy z dużego 
ekranu i garść nowych poziomów 
uatrakcyjniających scenariusz. 
Fabuła obraca się wokół Turnieju 
Trójmagicznego, w którym repre- 
zentanci Hogwartu, Harry i Cedric 
Diggory, rywalizują z uczniami kon- 
kurencyjnych szkół magii, Wiktorem 
Krumem z Durmstrangu i Fleur De- 
lacour z Beauxbatons. Motywem 
przewodnim nowej gry będą trzy 
turniejowe konkurencje - walka ze 
smokami, uwolnienie najbliższych 
uwięzionych na dnie pełnego syren 
i trytonów jeziora oraz pokonanie 
magicznego labiryntu. 

Nastawieni na akcję gracze gnający 
do napisów końcowych będą mogli 


Ez har talia r żeja, | 
O tak... Spróbuj wyglądać, jakbyś myślał, Ron, 
j nie łaskocz go patyczkiem 
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szybko zaliczyć wszystkie poziomy, 
a bardziej dociekliwi odkrywać ga- 
dżety ulokowane w wielu miejscach. 
Do poziomów będziemy wracać wie- 
lokrotnie. Jako przykład Manning po- 
dawał walkę ze smokiem. W pewnej 
chwili zerwie się on z uwięzi i zacznie 
gonić Harry'ego lecącego na miotle. 
Gdy wpadnie do lasu, podpalając 
wszystko dookoła, z trudem ucieknie- 
my z płonącej pułapki, nie mając cza- 
su na podziwianie przyrody, ale po- 
tem wrócimy w tę okolicę, odkryć 
jąc ukryte niespodzianki. 

Znak rozpoznawczy poprzadkiEń 
części serii, maniakalne zbieractwo, 
nie znika. Wciąż mamy kolekcjono- 
wać fasolkową walutę, energetyzu- 
jące czekoladowe żaby i magiczne 
karty, które zmodyfikują cechy bo- 
haterów lub nauczą ich nowych za- 
klęć. Otwiera to nowe możliwości. 
Na początku poziomu wybierzemy 
trzy najbardziej przydatne z zebra- 
nych kart, na przykład odporność 


nt i KLmma Watson grający Kona 
n onę znaleźli czas na ai ddkinie nam 
lu 


czujesz, widząc siebie w grze? 
lo nie ją, to Hermiona. Od początku staram 
kielić siebie, Emmę Watson, od granych 
To oczywiście dotyczy też gry, 


Lo sądzicie o zmianach w waszym wizerunku 
astępujących w kolejnych grach? 
R: Wreszcie zaczynam siebie przypominać 
eśniej postacie były dużo bardziej kreskówkowe. 
Fakt autorzy poszli w stronę realizmu, nosimy 
normalne ubrania, nie tylko szaty Hogwartu. 


m 
ie, nic z tych rzeczy. Żadnego skanowania 
on capture, autorzy stworzyli postacie na 

je kotograki. 
bno Bohaterowie SA dal, tylko 


lealnymi piami. 


na ogień, przyspieszenie ruchów 
i przyspieszenie regeneracji zaklęć. 
Zestaw w każdej chwili będzie moż- 
na zmienić. Karty mają wpływać na 
siebie, wzmacniając swe działanie 
lub dając inne karty. Popularne kar- 
ty kupimy w sklepie, a rzadkie zdo- 
będziemy, pokonując potwory. 
Poprawiono system rzucania za- 
klęć. Jak tłumaczył Justin, wskazu- 
jąc na tablice ze schematami uży- 
cia magii, ich działanie będzie się na 
siebie nakładać, a podczas czaro- 
wania najważniejsza będzie współ- 
praca bohaterów. Na przykład pod- 
czas spotkania z niebezpiecznym 
potworem Ron odwróci jego uwa- 
gę, Harry zaatakuje go zaklęciem 
ogłuszającym, Hermiona lewitacją 
uniesie nieprzytomne monstrum 
w powietrze, po czym sprawę zała- 
twi Ron, zaklęciem Avifors zmienia- 
jąc bestię w stado ptaków. 
Łączenie zaklęć będzie dawało różne 
efekty, a odkrywanie tych zależności 


Watson 


wcześniej pokazali nam tylko szkice. 
. samą grę widzicie dziś po raz ierwszy? 
R: lak, wcześniej nie widziałem jej GEE 


dia lubicie gry wideo? 
E: Ja raczej nie, ża to mój brać gra bardzo dużo. 


R: Oczywiście, mam Ciame( ut a i gram na nim 


całkiem Sporo. 
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ma dodatkowo podnieść atrakcyj- 
ność gry. Poza mnóstwem nowych 
zaklęć bojowych znajdziemy także 
znane z poprzednich części czary od- 
działujące na otoczenie, jak po- 
pchnięcie czy przywałanie. 

W grze sterować będziemy krokami 
Harry'ego i jego dwójki przyjaciół. Sa- 
motnego gracza wesprze komputer 
kierując resztą ekipy, a na konsoli 
w dowolnym momencie podłączymy 
kolejnego pada i nowy gracz przejmie 
kontrolę nad jedną z postaci. Nieste- 
ty, mimo obietnic o identyczności 
gier, nie potwierdzono jeszcze, czy na 
pecetach w dowolnym momencie 
zmienimy Rona na Hermionę. Pytany 
o to Manning stwierdził tylko, że 
na razie rozważają sterowanie dwie- 
ma osobami na jednej klawiaturze. 
Wygląda więc na to, że zapowiedzi 
o identyczności wersji konsolowej 
i pecetowej są przedwczesne. 

| wreszcie grafika. O wiele, wiele bar- 
dziej realistyczna. Za jej generowa- 
nie będzie odpowiadać program 
Renderware, zastępujący nareszcie 
wykorzystywany w poprzednich czę- 
ściach wysłużony engine Unreala. 
Zdecydowano się też na 
stworzenie bardziej reali- 
stycznego wizerunku po- 
staci. O ile wcześniej zbliżo- 
ny był on do komiksowego, 
to tym razem zobaczymy 
prawdziwych nastolatków 
z krwi i kości, zdecydowa- 
nie bardziej przypominają- 
cych aktorów znanych 
z wielkiego ekranu. 
Filmowy efekt ma potęgo- 
wać także praca kamery. 
Podczas prezentowanej se- 
kwencji lotu wyglądała ona 
jak obsługiwana z ręki, cały 
czas trzęsła się, podskaki- 
wała, kręcąc się wokół Har- 
ry'ego śmigającego między 
kolumnami Hogwartu. 


Boka de 


R: Ru ert 
Raper 


Jaka scena filmu była najtrudniejsza? 

R: Śceny z £2 diego zadania Turnieju kręcone 

w basenie. Miał dano metrów głębokości, 
a ja nie jestem najlepszym pływakiem. 


Przechodziliście jakiś specjalne szkolenie? 


i R: Tak, mieliśmy nurkowania, obok nas czuwali 


płetwonurkowie że sprzętem, ale trochę się bałem, 
dy musiałem oddać butlę z powietrzem i „ać w 


tle niebieskiego ekranu. 
e sła 


Wiem, że brzmi to zbyt pięknie, aby 
było prawdziwe, jednak chyba na- 
reszcie doskonała książka i bardzo 
dobry film doczekają się licencyjnej 
gry stojącej na równie wysokim po- 
ziomie. Mroczniejszej, trudniejszej, 
ładniejszej i o wiele bardziej sen- 
sownej niż trzy nieszczęsne po- 
przedniczki. Co prawda grupa doce- 
lowa to nadal dzieci w wieku od 
siedmiu do dwunastu lat, jednak 
chociażby dzięki rozbudowanemu 
menu kart przypominającemu sys- 
temy atrybutów postaci z gier fabu- 
larnych, także i starsi gracze powin- 
ni znaleźć tu coś dla siebie. 
Prezentowana wersja gry była 
ukończona mniej więcej w czter- 
dziestu procentach. Autorzy nadal 
intensywnie pracują nad animacją 
poszczególnych czarów, doszlifowa- 
niem poziomu trudności czy dobrą 
konstrukcją poziomów. Jednak na- 
wet to, co dane mi było zobaczyć, 
optymistycznie nastraja na przy- 
szłość. Tym razem chyba wreszcie 
się uda - szkoda tylko, że dopiero 
za czwartym podejściem. 


TXT: POOH 


my się 
przyzwyczaić. Źresztą co tu dużo mówić, to 
zainteresowanie jest dla aktora całkiem przyjć 


Macie jeszcze kolegów, z r. którymi się przyj 
przed rozpoczęciem riery? 

: Oczywiście, utrzymujemy kontakty, choć ć jeć 
ke śrudniej niż w przeszłości. resztą 
znajomi to tylko ludzie, lubią czasem pok 
się w towarzystwie słynnego umpla. 


Zdarza ci się przebierać, wychodząc La domu, 
y nikt cię nie rozpożnał! 
R: Z moimi rudymi włosami byłoby to dość 


trudne. 


ytanie do Emmy: jak się LE grając postać, ; 
która jest wzorem dla wielu driewcząt? , 
Ę: Bardzo mi to pochlebia. Hermiona to 
doskonały wżór, im jest starszą, tym lepsza. 
hciałabym = uczyć tak jak Śuż niestet 


2 nosem przy ziemi i j gazrurką w garści — Condemned kąże 
nam tropić i zbierąć, a potem strąszy i atakuje. Do tego 
wygląda I.walczy jak mistrz, który nauczął Riddicka 


istoria niczym z prawdziwe- 
Hs horroru. Ethan Thomas, 

agent specjalny FBI, to naj- 
lepszy spec od tropienia seryjnych 
zabójców. Wie o nich wszystko 
i właśnie prowadzi sprawę następ- 
nego. Na miejscu zbrodni zostaje 
jednak zaatakowany i wypchnięty 
z okna, a z jego broni ktoś zabija 
dwie niewinne osoby. Policja przyby- 
wa natychmiast i oskarża go o po- 
dwójną mokrą robotę. Kto go wro- 
bił? Dlaczego? Czemu przeżył? 


Nie wiem, ale już teraz strasznie 
chcę się dowiedzieć. Bo grałem 
w Condemned, survival horror na- 
stępnej generacji stworzony przez 
Monolith. Monolith, pamiętacie? 
Seria Aliens vs. Predator. Oni umie- 
ją przestraszyć, prawda? 

Napisałem następnej generacji, bo 
Condemned będzie tytułem starto- 
wym następnych konsol Sony i Mi- 
crosoftu. Dlatego ma być najlepszy, 
najładniejszy i wyładowany detala- 
mi. | będzie, z tego, co widziałem. 
Bez-pro-ble-mu. Jeśli tylko dokończą 
go w takim stylu, w jakim doszli 


Narzędzia 


ŻĄ 


Brodni 
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do 50 procent, czyli do tego, co o By b 
ło gotowe na specjalnym pokazie 
w siedzibie firmy w Seattle. Co cie- 
kawe, gra pokazywana była na Xe- 
nonie, czyli maszynie testowej na- 
stępcy Xboxa. Popatrzcie na obraz- 
ki — konwersja z konsol niebawem 
przestanie oznaczać brzydulę. 
Jako Ethan zaczynamy w bardzo 
trudnej sytuacji. W pierwszej misji, 
jedynej w którą mogłem zagrać, 
uciekamy przed policjantami na 
stary, opustoszały, zaniedbany dwo- 
rzec kolejowy. 

Jest ciemno i brudno jak w slum- 
sach. Pierwsze kroki po schodach 
do hali głównej przerywa huk zbitej 
szyby, zza której przez mrok prze- 
biega zgarbiony, zabiedzony i wyglą- 
dający jak potwór.. ktoś. Szybkim 
ruchem odrywam ze Ściany kawa- 
łek stalowej rury, zbliżam się 
do miejsca, w którym myślę, że jest 
wróg i obrywam w łeb. Fajny odgłos, 
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jakby ktoś z całej pary rąbnął klu- 
czem francuskim w czajnik. Blok, 
kontra, tamten dostaje po mordzie 
końcem pały. Krew bryzga tam, 
gdzie powinna, strumień cieknie 
z nosa, a krople lecą na ziemię. Za- 
mroczony stoi chwilę, kuli się z bólu, 
„ i gdy zbliżam się 
- w grze się nie 
biega i nie skacze 
- by finiszować, od- 
wija się i znów wali 
mnie w czaszkę. 
Drugiego ciosu już 
nie zadaje, trafiam 
| gowrękę i wybijam 
4 zniej deskę z gwoź- 
| dziami na ziemię. 
Wtedy rzuca się 
i chce mnie za- 
gryźć. Kończę go 
p ad2ł m kolejną wyczekaną 
Fore. Gdy pada sztywno na glebę 
i zaczyna dygotać, ikona na ekranie 
pokazuje, żebym go dobił specjal- 
nym ruchem. - Jeszcze go nie ma 
- mówi szef całego projektu, Dave 
Hasle - ale będzie. Skręcanie kar- 
ku, łamanie kręgosłupa i butowanie. 
Jak dla mnie spoko. 
Idę dalej, ktoś zrzuca na mnie z pię- 
tra pełen kubeł śmieci. Na końców- 
ce zdrowia docieram do kolejnego 
wroga, ale po chwili dołącza do nie- 
go drugi i razem gaszą mi światło. 
Od nowa. W grze nie ma save'ów, 
tylko checkpointy. - Nie chcemy, że- 
by ludzie grali z palcem na F5 i F9, 
jak w Half-Life'a 2. To zabija grę i po- 
woduje, że ludzie przestają ją brać 
na poważnie - mówi Dave. No, nie 
wiem. Zależy, jak często będą roz- 
mieszczone. 
Gram dalej, szybko załatwiam 
pierwszego wroga i unikam kosza, 
zrzuconego prawie w tym samym 
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momencie co wcześniej. Skrypty? 
- Tak, niektóre akcje są skryptowa- 
ne. Musimy jakoś inicjować wyda- 
rzenia. Ale potem wszystko dzieje 
się już na żywo - zapewnia twórca. 
No tak, ale po kilku razach moż- 
na się już spodziewać tego same- 


go.. To trochę słabe. Tym bardziej [+ 
»|nalnego, który zdaje się wiedzieć 


że gra jest trudna i trzeba zakładać, 


że część poziomów będzie się prze- £* 

| Żeby przesłać próbki, trzeba je naj- 
pierw pobrać. Narzędzia - skaner 
trójwymiarowy, cyfrowy aparat al- 


chodziło po pięć razy. 
Co więcej, gdy potem idę przez 


kuchnię i z oddali słyszę, jak ktoś du- 


si swoją ofiarę i wbija jej nóż w be- 
bechy, to dopóki nie kończy się za- 
planowana, trwająca długi czas roz- 
mowa telefoniczna, w miejscu za- 
trzymuje mnie niewidzialna Ścia- 
na. Nie daje się jej przebić, więc nie 
mogę nikogo uratować. Słabe. 
Wchodzę do ciemnego korytarza 
i na ekranie zaczyna mrugać ikon- 
ka. Wciskam przycisk, Ethan wyjmu- 
je laser, który oświetla strużkę krwi 
biegnącą na ziemi. No tak - zada- 
niem Thomasa jest nie tylko walka. 
Ona jest środkiem do uzyskania ko- 
lejnych dowodów, które pomogą 
mu się oczyścić z oskarżeń o zabój- 
stwo. To dlatego ma przy sobie kilka 
narzędzi do ich wykrywania i kilka in- 
nych do zbierania i analizowania. 
W tej pierwszej grupie podstawowy 
jest właśnie zielony laser. Oprócz 
posoki pomaga dojrzeć zadrapania 
powierzchni (i domyślić się na przy- 
kład, że ktoś przesunął szafę, by za- 
słaniała drzwi prowadzące do na- 
stępnego poziomu]. 

Drugie narzędzie to ultrafioletowe 
światło pokazujące malutkie czą- 
steczki, kurz czy drobiny materiału. 
Lepiej w nim też widać wszystkie 
szczątki organiczne. A tego, czego 
nie widać, szukamy z czujnikiem na- 
tężenia gazów. Znajdujemy dzięki 
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niemu rozkładające się już ciała i ich 


resztki. Wszystko to przesyłamy 
| do analizy jednej z dwóch osób, któ 


re wierzą w naszą niewinność. 


| Pierwsza to Rosa, laborantka FBI, B 
z którą Thomas współpracował Ę 
| w trakcie kariery. Drugą jest me 


tor Ethana, weteran wydziału kry 


o sytuacji więcej, niż powinien... 


bo próbnik - dobierają się automa- 
tycznie. Oj, coś się zaczynam czuć 
prowadzony za rękę. Najpierw ikon- 
ka narzędzi, teraz ten wybór Pyta- 
ny o to Dave mówi, że nie chcą ro- 
bić gry w rozwiązywanie łamigłó- 
wek, tylko taką, w którą się płynnie 
gra. | dla mnie to jest ok. Czy dla 
wyznawców Silent Hilla też? Nie 
wiem. Tu nie ma łamigłówek, tu się 
idzie wzdłuż śladów podanych pra- 
wie na tacy: śluzu, krwi, zdjęć, odci- 
sków palców. Nie szuka się pikseli, 
szuka się dowodów. Znajdowanie 
ich jest po prostu częścią rozgryw- 
ki, która ma nie spowalniać, tylko 
opowiadać dalszą część historii. 

| szukanie ich ma sprawiać, by ła- 
twiej było się przestraszyć. Mnie by- 
ło łatwo i tak, ale ja jestem mało 
przyzwyczajony. W każdym razie 


gdy idę z nosem przy ziemi ciem- 


nym, brudnym korytarzem, słyszę 
skądś jęki, potem łomot - i okazuje 
się, że nic się nie dzieje — to zaczy- 
nam podejrzewać. Ale idę dalej i nic 


się nie dzieje. A potem nagle ktoś £- 


rzuca na mnie stół, zbija z łoskotem 
szybę, rozwala szafki i wyskakuje 
— dokładnie w momencie, w którym 
przestałem podejrzewać. 

A potem pojawia się drugi wróg. 
Walka z nimi jest trudniejsza niż 
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w Riddicku, bo nie blokują się wza- 
jemnie. Mogą za to zacząć lać się ? 
awzajem. Wystarcza, że robię unik | 
i przypadkowy cios wroga spada na ; 
głowę jego byłego już sprzymierzeń- 


ca. Teraz zapominają o mnie i zaczy- Ą 


nają okładać się w jakimś szale. | 


Świetnie to wygląda, widziałem na | 


ekranie programisty sztucznej inteli- 


gencji awanturę na kilkanaście po- jj 
staci. Mogliby z tego zrobić grę |! 


o ustawkach chuliganów. 

A ja czekam, aż jeden skatuje dru- 
giego i spokojnie kończę zabawę 
jednym strzałem z podjętego chwilę 
wcześniej shotguna. Po chwili tro- 
chę żałuję, że go zmarnowałem 
- są tylko cztery naboje. | żadnych 
paczek z amunicją. Dlatego ostat- 
nie trzy zostawiam sobie na później, 
ale jako że w Condemned nie ma 
magicznych plecaczków i nosi się 


tylko jedną broń naraz, to chwytam 
strzelbę za lufę i nasuwam nią jak 
łormem. Na krótką metę jest spoko, 
potem zaczyna się psuć. 

Nie chcę ryzykować, więc odkładam 
shotguna, licząc, że po niego wrócę. 
Płonna nadzieja - porzucone kopy- 
to błyskawicznie podejmuje prze- 
ciwnik i wali mi w plecy. Dave mówi, 
że z broni będą jeszcze rewolwer, 
pistolet, dwururka, strzelba i pisto- 
let maszynowy. Wszystkie z limito- 
waną amunicją. W gronie broni bia- 
łych świecą: rurka, łom, deska 
z gwoździami, młot i siekiera, która 
niszczy drzwi. W krytycznych wy- 
padkach daje się jednak oderwać 
na przykład drzwiczki od szafki i za- 
cząć nimi wymachiwać. O skutecz- 
ności broni trzeba się jednak prze- 
konać samemu. Nie jest nijak opisa- 
na, mamy ją wyczuć. 

Jeśli zaś nie będziemy mieli żadne- 
go narzędzia, pomożemy sobie pa- 
ralizatorem, który wprawdzie nie 
zabija, ale pozwala rozbroić prze- 
ciwnika i zapoznać go z jego własną 
bronią. Brzmi nieźle, ale nie spraw- 
dzałem, bo jeszcze nie działało. Tak 
samo, jak nie sprawdzałem apte- 
czek, jedynego sposobu leczenia. 
Ate się przydadzą, bo gdy wróg nas 
zobaczy, to już nie zapomni - nie 
będzie się dało ukryć czy uciec. Oni 
nie odpuszczają, bo są szaleńcami, 
maniakalnymi mordercami. O któ- 
rych, prawdę mówiąc, mało jeszcze 
wiadomo. A to, co wiadomo, jest nie 
do druku pod groźbą... No, powiedz- 
my, że nie chcę za to mieć długu 
przez następne 10 lat. Tak samo 
obwarowane są szczegóły i opisy 
wrogów. Musicie ich sprawdzić 
na obrazkach, przepraszam. 

Na pewno nie rozczaruje za to ich 
wygląd — wiemy ogólnie wszyscy, że 
zbliżamy się do granicy, na której lu- 
dzie będą wyglądali jak ludzie, ale 
w Condemned nie tylko wyglądają, 
ale też się poruszają. W dodatku te 
ruchy są bardzo wszechstronne. 
Wrogowie sięgają po nas zza krat, 


ściany 
Interesujący jest w tej grze sposób 
pozyskiwania broni białej. Młoty 
(kapitalne narzędzia do zdzielenia 
kogoś znad głowy!) i siekiery 
oczywiście gdzieś znajdziemy, ale już 
gazrurki wyrwiemy bezpośrednio 

z zamontowanych na ścianie 
instalacji. Podobnie z brechami 
zakończonymi dwoma gwoździami. 
Je z kolei wyciągniemy z wiszących 
półek, rozwalając je przy okazji. Na 
tej samej zasadzie zdobędziemy 
kolejny prowizoryczny oręż - drzwi 
od szafki. Dwuręczne, ciężkie 

i powolne, ale z mocnym uderzeniem. 
Jeszcze lepsze są drzwi od... drzwi 
po prostu. Z klamką, trzymane 
oburącz. Ale częściej jednak przez 
przeciwników, bo najlepiej mieć łom. 
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wchodzą na półki, łażą po su- 
ficie, czuć, że chcą nas do- 
stać. | że są szaleni. 
W środku walki nagle wku- 
rzają się i walą parę razy 
pałką w ziemię. Ba, 


Ale i tak przydygałem. Nie wiem tyl- 
ko, czy gra nie poprowadzi ich 
za mocno za rękę; mnie było przy- 
jemnie, pasuje mi podejście, które 
zakłada, że to bohater zauważa śla- 

dy i daje o nich znać nam. Innych 
na prezentowanych ani- 


macjach, które dopiero dż p - 
mają zostać dodane, 1 -1 

po niektórych strza- Bia Ł e 5 Z a l e n 5 > W O 
łach gc gubią W niektórych momentach gry manana = REEUNNN: 

przednie zęby! obraz nagle staje się czarno- 

7,7 A kły upadną na cu- biały. Dźwięki zaczynają 
„downie zasyfione podło- dobiegać przytłumione, 
gi. na których kałuże mają zakłócone jakimś szumem. 


może to rozczarować. Wszystkim 
powinna się za to spodobać ciężka, 
brudna atmosfera, przez którą 
trzeba się przebijać z rympałem 
w ręku. Zaczniemy przed gwiazdką. 
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nawet pływające plamy oleju. Fajnie To jednak żaden bullet time. 
świecą. Świecą też lampy przez / Witen sposób pokazany jest 
żę kurz. Szczególnie ładnie gdy dyndają PAAĘSETEWDO PZJCZYEECNEM 


trafione w czasie walki. W dodatku jakie powoli ogarnia Ethana. 
dzięki sile nowych konsol — i sile na- Najczęściej wybiega też przy 
a 7 szych oby nowych do czasu premie- okazji któryś z potężniejszych 
. K, » ry pecetów — poziomy nie będą się przeciwników, a ciosy wydają 
wczytywały, a łagodnie przechodziły | WNEGĘUCSZALLUUELS 
jeden w drugi. / - wszystko mocno wygląda... 
Problemy są tylko w ragdollu — tra- E : p 
dycyjnie już ciała dziwnie w nim upa- FF 45 nę b ŻAŃĆ ZAL PAR PALI PAR PAY A) PAP «4 
dają, jakby nie miały stawów. | pro- =. k. 
blem w tym, że nie będzie trybu dla FF 
wielu osób. Słabo, Dave. - Nie ma- 
my czasu — mówi. Szkoda. 
Prawdę mówiąc nie wiem, co po- 
wiedzą o tej grze hardkorowi wy- 
znawcy Silenta, którzy uwielbiają 38 - ji 


tropić na murze piksele o odcieniu „. 
innym niż ściana, a potem układać » 
z patyczków zegar biologiczny odna- 4 
lezionego trupa. GCondemned ich > 
na pewno przestraszy. Ja czekałem p 
na swoją kolejkę 50 minut, widzia- 5) 
łem, jak ośmiu kolesi przechodzi ten [ad 
sam poziom (w tym jeden le- M 
woręczny dwa razy dłużej). % 
Wiedziałem, skąd kto wy- ko 
skakuje. A potem i tak nie p) 


chciałem wejść w to miejsce. 
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Pełna swoboda poruszania się po ślicznych, 
baśniowych krainach - czemu nie? Jeszcze 
| tylko jakaś spluwa i może coś z tego będzie | 


encja nowych wnęce] księcia: 


Krótka sekwi hodzenia wąskimi kominami 


stealth killa i sc! 
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4 wano gry, które w pelnej krasie pojawity się na E3. Taki półgębkowy pokazik, który 
ma pokazać na tyle mato, żeby zaproszeni dziennikarze mieli jeszcze czym zachw) 
cać się w relacjach Z Los Angeles, ale na tyle duża, żeby napisali o tym już teraz. ad 


Na jednodniowym londyńskim pokazie gier Ubisoftu w połowie kwietnia zm | | 


skład gier coraz pręźniej rozwijającej się formacji Ubisoft był nieco uboższy niż 
można by się spodziewać. Pokazano tam zaledwie pięć interesujących gier pece- 
towych. Nie doczekałem się Splintera czwórki czy dodatku do Brothers in Arms, > 
ale ekipę dumnie reprezentowali sprawdzeni już w bojach książę, gość uwielbiają- || 
cy pisać książki i robić z nich gry w chodzenie po plaży, amator militariów Z Mek- 
syku, śniady przystojniak i cała banda fantastycznych postaci... [tanan] 
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GHOST RECON 3 


>. 6 Po tym, jak Ghost Recon dwójka ukazał się na konsole, 
ś a w świat poszedł komunikat o wstrzymaniu prac nad wersją pecetową, 
nie spodziewałem się po ubisoftowej prezentacji niczego kornputerowego. 
A tymczasem największe wrażenie na pokazie zorganizowanym w sali posia- 
dłości mieszczącej się niemal vis a vis ogrodów pałacu Buckingham zrobił na 
mnie telewizor z zapętlającą się, zaledwie minutową prezentacją Ghost Reco- 
na 3. Z wersji na następcę Xboxa, ale - jak zapewnili mnie jej producenci 
- zmierzającej też w lekko zmodyfikowanej postaci (więcej taktyki) na PC. 
Akcja gry toczy się w Meksyku w 2013 roku, gdy oddział specjal- 
ny Ghostów trafia do ogarniętej zamieszkami betonowej dżun- 
gli. Celem misji jest pojmanie wysoko postawionych meksy- 
kańskich wojskowych zajmujących się szmuglem 
broni dla kolumbijskich rebeliantów. Na szczę- 
ście nasi to ekipa przystosowanych do walki 
w terenie zabudowanym specjalistów wyposa: > 
żonych w niesłabe technologie, wliczając najno- 
wocześniejsze uzbrojenie, wsparcie satelitów 
szpiegowskich oraz masę gadżetów, których nie po- 
wstydziłby się największy warszawski japiszon. 


44/54 Najbardziej zachwalany przez autorów motyw 
gry to specjalny system łączności audio-wideo podpinany do spe 
cjalnego wizjera naszego bohatera, majora Scotta Mitchella. Ża po- 
mocą owego cross coma będziemy porozumiewać się i utrzymywać 
kontakt wzrokowy z resztą oddziału. Pozwoli on obserwować na żywo, 
co dzieje się w innym punkcie, nie przeszkadzając w jednoczesnym 
wydawaniu rozkazów pozostałym członkom ekipy, wzywaniu 
wsparcia Apachy czy robotów zwiadowczych. 
Te drobiazgi to jednak nie w porównaniu z grafiką na filmie. J 
Gigantyczna metropolia targana potężnymi wybuchami, 4 
prześwietlona palącym słońcem kamera i niemal żywcem | )4 
wyjęci z relacji GNN-u żołnierze już teraz wyglądają na eki- HE 
pę, która skopie tyłki Full Spectrumowi i Close Combatowi... 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIC V 


GD STATUS Po hucznych zapowiedziach o końcach pewnych etapów 
Ex w karierach Mysta V oraz Prince of Persia: Kindred Blades, wresz- 
cie mogę powiedzieć o pewnym początku. Otóż nowi Heroesi przecho- 
dzą właśnie najbardziej drastyczną zmianę w swej historii. 
Na razie to, czego byłem świadkiem po obejrzeniu kilkuminutowej prezen- 
tacji, nasunęło mi nieodparte skojarzenie z rewolucją, która na konsolach 
miała miejsce przy okazji wejścia serii Final Fantasy w trójwymiar Wtedy 
to - w 1997 roku - gra ta wprost chwyciła za serca miliony nowych fa- 
nów na całym świecie i nie puściła ich do dziś. | o ile w momencie, kiedy He- 
roesi wkraczają dumnie w trzy de na rynku komputerowym, literki te nie 
oznaczają niczego innego niż tylko absolutny standard, to jednak spokojnie 
możemy mówić tu o prawdziwej rewolucji. 
Najpopularniejsza seria light rpg-owych gier w Polsce dalej jedzie na tym 
samym koniku. Są naturalnie realia świata Might 8. Magic, złowrogie siły 
ciemności i wiszące na włosku losy świata. Oraz sześć frakcji, ponad czter- 
dzieści różnych stworów i cały arsenał czarów. 


ZA KULISAMI Podczas prezentacji miałem okazję zapoznać się ze 
ślicznym, przepysznie rozbudowanym zamkiem, z którego na poszuki- 
, wania skarbów wyruszył na swym trójwymiarowym koniu dziarski 
3 trójwymiarowy wojak. Znalazł skrzynię, otworzył, do skarbca wsypa- 
ło się trochę kasy i... No tak, to już znacie. Za to nie znacie bitwy. 
6 Spektakl, jaki staje się udziałem gracza, kiedy na arenie ściera- 
, ją się mityczne bestie wyglądające lepiej niż wycięte z kartonu, 
%. prezentuje się bardzo... tak, jak powinien w XXI wieku. 
Wygląda na to, że w mechanice walki nic nie zostało zepsu- 
te. Naprzemienne ataki, ciekawe efekty czarów, żywiołowo 
, reagujące jednostki. Przykład Piratów Sida Meiera dobitnie 
f pokazał że przy dobrym pomyśle nie należy zbyt wiele maj- 
” strować. W nowych Heroesach mogą być dodane różne 
j, nowe opcje, ale liczy się tylko image, image i image. Podob- 
no ma też zostać dodany tryb walki w czasie rzeczywistym, 
le na prezentacji jakoś tego nie uświadczyłem. 


/'187: RIDE OR DIE 


' .,/. Jak na wysokobudżetową hardkorową, gangstarapową 
produkcję przystało, do współpracy przy Ride or Die zaproszeni zosta- 
li: hardkorowy, gangstarapowy, ważący słuszne stokilkadziesiąt kilo raper 
Guerilla Black do podkładania ścieżki dźwiękowej i głosu jednemu z boha- 
terów oraz znany zapewne na Zachodzie niezbyt gangstarapowy, ale do- 
syć hardkorowy reżyser Matty Rich (mający za pasem filmy Straight out 
of Brooklyn oraz The Inkwell). Hardkorowość sympatycznego, młodego Ri- 
cha polega na tym, że do swojego oryginalnego scenariusza inkorporo- 
wał bez większej krępacji kilka elementów. 
Otóż aby opowiedziana w grze będącej strzelanką samochodową histo- 
ria brzmiała prawdziwie i oryginalnie, wziął na warsztat historię G-Unitu, 
czyli składu 50 Centa (szef naszego bohatera w grze dostał dziewięć ku- 
lek*, nasz bohater nazywa się Buck**, a jedna z postaci w grze wygląda 
jak Lloyd Banks***], dosypał trochę dziewczyn rodem z Aniołków Charlie- 
go i zgarnął sporo szmalu. Hardkor. O co chodzi w grze? O zemstę za to, 
że szefu został postrzelony przez złego pana. Jak to zrobić? Bronić swe- 
go terytorium przed jeszcze wredniejszym gangolem, jeżdżąc po uliach 
furą z fajnymi laseczkami i strzelając do przeciwników. 


o. Nowatorskich elementów może tu niezbyt wiele, ale za 
to są wszystkie, których moglibyśmy sobie życzyć. Czysty, pozbawiony ja- 
kiegokolwiek snucia się po mieście na piechotę motyw jazdy samocho- 
dem i strzelania z niego jest na pierwszy rzut oka strasznie ograny, ale... 
Kiedy ostatnio ktoś z was postrzelał sobie z samochodu do innych w wy- 
sokobudżetowej grze, a nie w jakimś gniocie z supermarketowego koszy- 
ka z przecenionymi grami po przecenie? No właśnie... 

Model jazdy będący skrzyżowaniem tego z Need for Speed Undergroun- 
da z burnoutowym, opcja strzelania w każdym kierunku dookoła siebie za 
pomocą gałek analogowych żywcem zapożyczony z True Crime'a i czar- 
ne klimaty rodem z Def Jamu - ten wywar nie może się nie udać. Chyba 
że ktoś pomiesza proporcje składników. 

*iak 50 Cent, ** jak ziomek Fifty ego - Young Buck, ***ziomek 50 Centa 
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Murzyn grzeje z fury do wszystkiego, co się rusza i trąbi. 
| Jakim cudem nie wpadło na to Electronic Arts? 


Nowy Komputer ŚWIAT GRY 


Jedyny kompletny przewodnik po świecie gier! 


b Wielki poradnik: 
Splinter Cell: Chaos Theory 
b» Testy 17 nowości i 6 reedycji 
>» Ponad 100 sprawdzonych kodów! 


Na płycie CD dwie pełne wersje gier po polsku: 
International Volleyball oraz Dragon Throne 


GERT wszystkie gry w jednym miejscu 
ŚŚQIDUSS7 PISMO Z PŁYTĄ 


TESTY . /7 NOWOŚCI JG reedycjj 


PORADNIK  CHBOS Theory bez tajernni 


TWÓJ KOMPLETNY PRZ. Gi 
EWODNIK BO ŚwięgiE Er Pomoc Donad IDO tajnych Kodów 
ii. 4 BET) || „j 
ęf 
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HIT MIESIĄCA! 
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K Tom Clancys 


TESTUJEMY PORÓWNUJE 

ay PORÓWNUJEMY NOWE KONSOLKI 

» Champ 

Ghampionship PlayStation Portable ff 

LEGO sta u p c=zasj GEŃ | 
ar Wars —0WIE PEŁNE WERSJE ję | LESO Star War 


» Project: Snowbl. , Game 
SWAT A | nd po POLSKU _> NISKIE WY Halny 


— „wolm miejscu. 
oraz 17 ir, Wiej grze jest Moc! 


wycragania owe | MBM katana 


W sprzedaży 
tylko do 31 maja! 
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nowojorskiej oraz słonecznego Miami 
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drugiej połowie ubie- 
głego roku na konsole 
ukazały się dwie gry. 
Obie miały być gang- 
sta że hej, z wypasionymi brykami, 
niesamowitymi pogoniami, radosną 
rozwałką wszystkiego co się rusza 
i pełnym zanurzeniem się w atmosfe- 
rze półświatka. Driv3r szybciutko wy- 
lądował w koszu, ale GTA: San An- 
dreas rządzi do dziś. 
Jesienią tego roku na rynek także ma- 
ją trafić dwie gry gangsterskie, z nie- 
samowitymi i radosnymi, że hej pości- 
gami. Pierwszą jest The Godfather 


/ firmowany przez Electronic Arts, zaś 


druga to Scarface: The World is Yours 


ze stajni VU Games i tytułem z do- 
_ brych narkotycznych opowieści. Obie 


na kwartał przed premierą aż się pro- 
szą o konkretne zderzenie. 

Poza tematyką łączy je coś jeszcze: li- 
cencje filmowe. Elektronicy wykupili 


CGangsterka nie wychodzi 74 
T 
Ę 


mody. 


ym razem nie hajs, bling i ziomy, 
cz elegancki styl rełro w wersji 


=: 


prawa do Ojca chrzestnego Francisa 
Forda Coppoli, a VU buduje swój ty- 
tuł na motywach Człowieka z blizną 
Briana De Palmy. Nie wszystkim się 
to podoba, szczególnie tym, którzy by- 
li zamieszani w produkcje kinową hi- 
tów. Po ogłoszeniu pierwszych infor- 
macji o grze Coppola zdecydowanie 
odciął się od projektu. Podobno nikt 
go o zdanie nie pytał, wedle niego to 
szarganie świętości, żerowanie na kla- 
syce i w ogóle beznadziejny pomysł. 
Cóż, trzeba było o tym pomyśleć przy 
sprzedaży praw autorskich wytwórni. 
A nie, zaraz, wtedy się jeszcze przecież 
nie robiło takich gier. 

Nim zaczniemy zderzać, ciekawy 
szczególik: z oboma produkcjami 
związany jest Al Pacino. Dotychczas 
nie był kojarzony z grami, a tu aż dwie 
naraz! Zapowiada się ostra zawieru- 
cha we włoskiej dzielnicy. 


SEQUEL KONTRA REMAKE JI 


SCARFACE: THE WORLD IS YOURS: ZABILI GO I UCIEKŁ 
THE GODFATHER: GANGSTERKA DLA POCZĄTKUJĄCYCH 


| Scarface zacznie się tam, gdzie koń- 
| czy się film. Tony Montana otoczony 
||w swym domu przez rywali będzie 
|| szykował się na śmierć. O ile jednak 
w roku 19883 zginął, to w grze chwy- 
ci M16, cudem wyjdzie z okrążenia, 
|| przywaruje jakiś czas na Karaibach 
[i wściekły wróci do Miami odbudowy: | Beg 
wać swe kokainowe imperium. 

Tu malutka dygresja. Podczas pierw- 
szej prasowej prezentacji kolesie z VU Games jak ognia unikali słowa ko- 
kaina. Według nich Tony handlował czymś określanym jako produkt. Cie- 
kawe, czy gra będzie równie zakłamana, a białe paczuszki okażą się pełne 
cukru pudru. Ale z wywiadów już wiadomo, że chodzi o prochy. | że dużą 
część gry spędzimy na szmuglowaniu ich motorówkami na Bahamach. 
Dla odmiany Godfather to nie sequel filmu, ten dorobił się własnych. To ra- 
czej remake zrealizowany z innego punktu widzenia niż obraz Coppoli. Za- 
czniemy w roku 1945 w Nowym Jorku od wymuszania haraczy, obijania nie- 
pokornych, obstawy i morderstw. Kiedy skończymy, jeszcze nie wiadomo. 
Wedle filmowej chronologii będzie to 
pewnie rok 1955, gdy zmarł don Vito 
Corleone i Michael przejął władzę 
w rodzinie. Wcielimy się we włoskiego 
imigranta szukającego swego miej- 
sca na ziemi w Małej ltalii, rzecz jasna 
w ramach struktur Rodziny. Wyda- 
| rzenia z filmu będą fabularnym tłem, 
ale w niektórych weźmiemy udział. Na 
przykład będziemy przy zamachu na 
don Vita, ale nie zapobiegniemy mu. 


SCARFACE 
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wać, tym więcej spłynie do nas kasy, 


Rodziny. Ale o ile Scarface skaże nas 


nia, da się prewencyjnie potraktować 
kolbą rewolweru. Ludzie szybko za- 


miłości w ten sposób sobie nie za- 
skarbimy. Ale z drugiej strony łagod- 
ne podejście do współpracowników 
też nie zawsze popłaci. Ludzie to 
wredne istoty i tylko czekają, aby 
wbić zbyt miękkiemu mafioso nóż 
w plecy. Jednym słowem jak w życiu, 
grunt to wyczucie. 


%. 1 
<> 8 Ą 
| n 


BI 


ter zsyntetyzuje stosowną wiązankę 


grań nie usłyszymy na sto procent. 


GRUNT TO RODZINKA 


W grze Scarface najważniejsza bę- 
dzie nasza reputacja. Oczywiście nie | 
zyskiwana wśród przełożonych, bo | - 
taki cwaniak jak Montana nie będzie 
uznawał żadnego zwierzchnictwa 


_|sną rękę. Bać się nas i szanować 
_| mają konkurenci oraz przeciwnicy. 
Zapewni to nieskomplikowana, sa- 
monakręcająca się spirala. Im wię- 
cej kasy i samochodów zgromadzimy, tym głośniejsze będzie nasze na- 
zwisko i szersze wpływy. A im większe terytorium będziemy kontrolo- 


warzystwo płci pięknej stanie się jakby liczniejsze. 
Godfather także opierać będzie się przede wszystkim na budowaniu re- 
putacji, tym razem jednak przede wszystkim wśród pozostałych członków | 


ciową, to w świecie włoskiej mafii niekoniecznie tak się stanie. Oczywiście 
każdego sklepikarza, do którego udamy się z propozycją nie do odrzuce- 


czną się nas bać, choć powszechnej |! 


OSTATNIA ROLA MARLONA 


Ciekawie zapowiada się sprawa niewyparzonego języka Montany. U De Pal- 
my wypowiadał się w stylu równie kwiecistym co niecenzuralnym. W grze 
bluzgi usłyszymy po wciśnięciu specjalnego bluzgowego przycisku. Kompu- 


to pomagać podczas walki w wyciąganiu wrogów z ukrycia. Jeśli staniemy 
naprzeciw któregoś z nich lufa w lufę, celna krytyka jego szanownej rodzi- 
cielki i przodków do siódmego pokolenia ma wzbudzić lekką konsternacją 
i dać nam ułamek sekundy na naszpikowanie biedaka ołowiem. 

Wiadomo za to dokładnie, kto pojawi się w Godfatherze. Przede wszyst- 
kim Marlon Brando jake don Vito: 
stosowne kwestie nagrał tuż przed 
śmiercią. Poza nim usłyszymy Jame- 
sa Caana jako Santino „Sonny” Corle- 
one, Roberta Duvalla w roli Toma Ha- 
gena i pomniejszych aktorów zna- 
nych z filmu w rolach drugoplano- 
wych. By spiąć oba tytuły zgrabną 
klamrą, wypada znów wspomnieć 


o Alu Pacino - tutaj jego nowych na- wag 3%, l 


SAMOZATRUDNIENIE 


od początku zacznie pracę na wła- 


w 


przybędzie wozów w garażu, a i to- 


na jednoznacznie brutalną drogę ży- 


| 
| 
| 
| 


BLUZGI ALA PACINO 


Scarface będzie mieć tylko jedną 
gwiazdę, ale jaką! W Tony'ego Monta- 
nę wcieli się sam Al Pacino. Na pewno 
zostanie wykorzystana jego postać 
i kwestie z filmu. Czy pojawią się nowe 
nagrania, jeszcze nie wiadomo. VU 
Games wykręca się jak może od jed- 
noznacznej odpowiedzi, mówiąc, że 
pan Pacino użyczył swego wizerunku. 
Nie ma jak marketingowy konkret. 


i pośle ją przeciwnikowi. Podobno ma 
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Szanujący się gangster nie może się 
obejść bez odpicowanej fury. Ani te- 
raz, ani dwadzieścia, ani nawet pięć- 
dziesiąt lat temu. O brykach w obu 
grach jak na razie wiadomo jednak 
niewiele, ujawniono jedynie drobne, 
acz ciekawe szczegóły. 
Scarface ma obfitować w różne mo- 
ż dele samochodów i motorówek, ale 
z ZERA Tony jak na faceta z klasą przystało 
kolekcjonować będzie tylko te najszykowniejsze. Większość ukradnie, nie- 
które być może wygra albo nawet kupi i wybrane ślicznotki trafią do jego 
prywatnego garażu. Kiedy, załatwiając interesy na mieście, nabierze 
ochoty na przejażdżkę, nie będzie musiał wracać do domu i szukać kluczy: | 
ków do wozu. Wystarczy, że wezwie jednego ze swych przybocznych, 
a ten szybko podstawi właściwą maszynę. Fajny pomysł, przydaje się 
zwłaszcza po skasowaniu poprzedniego środka transportu. 
W Ojcu chrzestnym odwiedzimy muzeum techniki i siądziemy za kółkiem 
amerykańskich klasyków jeszcze z czasów wielkiego kryzysu. Także i tu 


szczegóły nie są jeszcze znane, pro- 


ducenci ujawnili tylko, że za kierowni- | === — 
cą spędzimy około dziesięciu procent || 


gry. Samochody będą służyć nie tylko 
jako środek transportu naszej bryga- 
dy uderzeniowej, ale i osłona podczas 
walki. Na filmiku promocyjnym poka- 
zano roztrzaskujące się szyby ele- 


ganckiej czarnej limuzyny i gości kulą- || 


cych się po drugiej stronie dziurawio- 
nej karoserii. Się wyklepie. 


leżności od preferencji. 

Scarface chyba postawi na prawo 
pięści, choć może w kolejnych odsło- 
nach VU Games zacznie promować 
swój tytuł jako coś więcej niż tylko 
niekończącą się rozwalankę i liczenie 


kasy z rekietu. Na to zresztą liczę, ko- || 


lejna strzelanina bez dobrego scena- 
riusza i nowych pomysłów, bazująca 
tylko na głośnej licencji nie zaspokoi 
gustów bardziej wyrobionych graczy. 


KLASYKA Z OBSTAWĄ 


MARZENIA O SAN ANDREA 


Przedbożonarodzeniowe żniwa za- || 
powiadają się w tym roku nader in- 
teresująco. Po cichu współczuję | 
marketingowcom obu wydawców. 
Jedni i drudzy będą mówić o dosko- 
nałej gangsterskiej grze (która to || 
już z kolei...) na podstawie kultowego || 
filmu (Shreka pomścimy!) z rozległy- || 
mi miastami czekającymi na zwie- || 
E dzających (gry Rockstara nie są 
nam obce], setkami interesów do przejęcia oraz dziesiątkami konkuren- 
tów do zlikwidowania. Prawda, że jak dotąd wygląda to na zabawę 
w znajdowanie dziesięciu szczegółów różniących oba obrazki? 
Wnioskując z dość skromnych na razie informacji prasowych, uważam, 
że więcej asów w rękawie ma jednak Godfather Przede wszystkim Ojciec 
chrzestny to, nie ujmując nic Człowiekowi z blizną, arcydzieło wszech cza- 
sów, obraz od trzech dekad kultowy i z większym potencjałem marketin- 
gowym. Na razie wygląda też, że działając na zlecenie Corleone, będziemy | . 
mieli większą swobodę wyboru stylu gry, dobrego lub złego mafioso w za- 


BRYKI Z DOSTAWĄ 


SNY O STA 


rawdziwy raj dla łowców 
spiskowych teorii. W najpil- 
niej strzeżonym obiekcie na 
terytorium USA, przesłyn- 
nej Strefie 51, od lat odbywają się 
eksperymenty naukowe na kosmi- 
tach, badania substancji mutują- 
cych i doświadczenia z wirusami. 


Davida Duchovny'ego i sterowany 
przez nas samych. Cole ze swoją 
ekipą ma jasny cel: wybić tam 
wszystko do nogi i zebrać trochę 
dowodów tego, co się stało. Potem 
zaleje się całą Strefę betonem, 
a wygłodniałym mediom powie, że 
spłonęła kotłownia. 


mutanci, kosmici, cyborgi, świru, 
masoni, Dautd DuchouUnU i marilun 
manson. niezta mieszanka! 


Plus analizy szczątków i map Atlan- 
tydy, ale to hobbystycznie. Chyba że 
tam, gdzie jeszcze nie doszedłem, 
grając na Xboxie, jest coś, co ocala- 


ło po potopie. — 


Ale nawet jeśli nie ma, to i tak 
w Strefie 51 niczego nie bra- 
kuje. Pewnego razu bowiem 
szalonemu naukowcowi nie 
udał się eksperyment i rzadki, 
bardzo niebezpieczny muta- 
gen, nad którym pracował, 
wydostał się i zaraził wszyst- 
kich dokoła. Ci z kolei zeświro- 
wali, uwolnili alienów, którzy 
w połączeniu z zainfekowany- 
mi... | tak dalej i tak dalej. Ba- 
zę opanowali szaleńcy, wytłu- 
kli wszystkich i chcą teraz 
wyjść na ziemię. 

Amerykański prezio nie może 
tego dłużej tolerować, wysyła 
więc do akcji supertajny oddział HA- 
ZMAT. HAZMAT to skrót od hazar- 
dous material, czyli niebezpieczny 
materiał, a w grze — elitarny (rzeczy- 
wisty czy nie, oddaję pod osąd miło- 
śników spisków) oddział zajmujący 
się usuwaniem tego, co przepo- 
czwarza się po katastrofach bio-mu- 
to-wiruso-naukowych. Jego żołnie- 
rze zakuci są w pancerze przypomi- 
nające strój Master Chiefa z Halo. 

| w takim właśnie oddziale zesłanym 
na sam dół Strefy jest Ethan Cole, 
twardy żołnierz mówiący głosem 


Wkroczenie do samej mekki fanów 
UFO i Archiwum X z karabinem 
w ręku i trzema kolesiami z oddzia- 
łu komandosów może znaczyć tylko 


jedno: że będziemy tam wyłącznie 
zabijać, a ofiarami będą przedsta- 
wiciele kosmosu, nauk paranormal- 
nych i bohaterowie wyjęci z kulto- 
wego dla niektórych serialu. 

I tak jest od pierwszej minuty. Na 
początku, tuż po treningu pokazują- 
cym, jak się strzela i zbiera próbki, 
wychodzą mutanci. Uzbrojeni w ka- 
rabiny albo walcząc łapami, biegną 
falami z ciemnych, zadymionych ko- 
rytarzy. Gdy obrywamy, obraz roz- 
mywa się i trzęsie, podczas walki 
szyby lecą z hukiem, nasi kolesie 


rzucają mię- 
sem jak pod celą, 
a my wciąż tylko wy- 

garniamy i wygarniamy 

do wrogów z pistoletu. 

Cel jest zawsze taki sam i nigdy nie 
ma problemów z osiągnięciem go. 
Albo stoimy z drużyną za prowizo- 
ryczną barykadą i odpieramy fale 
ataków, albo trójkącik na ekranie 
wskazuje nam, dokąd (i jak daleko) 
mamy pobiec i jaki guzik wcisnąć. 

| nieważne, czy chodzi o odebranie 
i załadowanie amunicji, o wyłączenie 
prądu czy dołączenie się do jakiejś 
grupy. Ethan po prostu biega i tylko 
czasem główkujemy, jak by się tu 
przedostać na drugą stronę muru 
(skacząc po deskach nad stropem) 
albo po stosie pudeł (chodząc na 
kolanach]. Lecimy, podłączamy, 
wracamy do drużyny, czyścimy, dłu- 
ga bitwa, barykada. 

| o to właśnie chodzi! W takie gry 
chcę grać! Akcja, chwilka przerwy, 
akcja, akcja, chwilka przerwy! Bez 
łamigłówek, sama walka, w której 
trzeba się czasem rozejrzeć, aby 
zobaczyć, czy strumień wrogów nie 
płynie nam teraz zza pleców albo 
z jakiegoś balkonu. 


Ale tym, którzy 
chcą czegoś wię- 
cej i szukają powolniej- 
szej i bardziej taktycznej 
rozgrywki, może to przeszkadzać. 
Chociaż nie mogą nie spodobać im 
się przerywniki, na przykład taki, 
w którym zasiadamy za wielkim 
działem i przez parę minut walimy 
ile wlezie wybuchowymi pociskami. 
Cole-Duchovny jest na maksa pe- 
chowy. Go tylko znajduje jakąś kolej- 
ną drużynę HAZMAT-u (pierwsza 
zostaje wytłuczona dość wcześniej, 
to mu ją już po chwili wyrzynają, 
a on musi w dodatku zetrzeć się za- 
raz ze swoim byłym już koleżką 
w pojedynku. Ziomek jest w tym mo- 
mencie zmutowany i z buzi wystają 
mu robaki. Śliczne, ale trzeba się 
z nim szybko pożegnać. Jest to nie- 
zbyt trudne, bo nie dość, że reper- 
tuar zagrań bossów jest przewidy- 
walny, to jeszcze zawsze w miejscu 
starcia leżą medpacki. 
Zresztą te zielone strzykaweczki 
dziesiątkami walają się po koryta- 
rzach i pomieszczeniach. Zawsze, 
gdy jest do stoczenia bitwa (i za- 
wsze, gdy właśnie ją stoczyliśmy), 
mamy pewność, że nadwątlone 


na filmiku wyglądało jak całusek po- 
łączony z ciosem z bańki do jego 
ciała przedostaje się mutagen. 
| ujawnia kosmiczną, choć niechcia- 
ną, naturę naszego żołnierza. 

Co ciekawe, Cole jest bardziej od- 
porny na ów czynnik niż jego koledzy 
z jednostki, bo choć staje się mu- 
tantem, to w dowolnej chwili przełą- 
cza się z powrotem na bycie żołnie- 
rzem. Zabawne, ale i fajne, bo alien 
polega głównie na sile swoich łap 
i paszczęk. W dodatku im więcej ni- 
mi orze, tym bardziej rośnie mu pa- 
sek szału. A im wyższy ma pasek, 
tym mocniej sieka. Na odległość 
stosuje zaś strzał z pasożytów. 

Gra jest absolutnym i jedynym po- 
miotem boga liniowości. Tu się nie 
daje zrobić nic innego, niż to, co 
wskazane strzałką. Ba, trudno na- 
wet na siłę to schrzanić, bo nasi 
żołnierze są podczas rozgrywki 
nieśmiertelni! Można ich zostawić 
samym sobie, przyjmują ołów i od 
nas, i od wrogów — i nic im się nie 
dzieje. Umierają tylko na filmikach 
pomiędzy misjami. 

A wtedy to i ja bym umarł, bo filmiki 
są nie-do-wy-rą-ba-nia. Przepiękne, 
a jeśli mnie czytacie częściej niż raz 
na rok, to wiecie, że nie jaram się 
grafiką i prawie o niej nie piszę. Tutaj 
jednak muszę: to jest klasa świato- 
wa. Kapitalnie za- 
grane i wyreżyse- 
rowane aż dymią 
klimatem oper SF 
Tak samo podoba 
mi się zabawny lep 
na zajawkowiczów, 
ufologów i miłośni- 


W ogóle dźwięków słucha się jak 
w kinie. Gdy kawałek podbiegamy, 
Duchovny zaczyna się męczyć, tro- 
chę sapie i ciężko oddycha. Tłuczo- 
ne szyby, eksplozje, jęki latających 
po wybuchach granatów obcych 
i przygaszone komunikaty radiowe 
wciągają nas mocno w dół bazy. 

Tym bardziej że jest ona zbudowa- 
na tak jak powinna: co chwila prze- 
bijamy się przez kolejne pomiesz- 
czenia pełne chorych i zmutowa- 
nych, jakieś sale operacyjne z ofia- 
rami na łóżkach. Krew na ścianach 
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i podłogach, 

sale komputerowe z wynikami eks- 
perymentów... Na pecetach będzie 
ślicznie. Już za kilka tygodni, choć 
nie wiem, czy w Polsce. 
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WYSTARCZY, ŻEBY 
ZIDENTYFIKOWAĆ NOWY 
GATUNEK OBCYCH. 


ków teorii spisko- 
wych (ale tych faj- 
nych, nie tych, co 
w ramce]. W ekwi- 
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zdrowie będzie 

się dało szybko odnowić. Przez to 
umieranie w Area 51 nie jest tak 
powszechne, jak myślałem, że bę- 
dzie. Pewnie, niespodzianki są moż- 
liwe i jakiś świr, mięśniak albo mu- 
tant trzaśnie nas parę razy łapą. 
Ale wystarczy mu wtedy wygarnąć 
z dwóch shotgunów albo raz trzep- 
nąć kolbą — i już po nim. 


punku Cole ma ska- 
ner, którym może 
zbadać wszystkie 
znajdowane szcząt- 
ki i poszlaki. A tych 
jest w Strefie masa. 
Następnie są one 
przesyłane do menu, w którym czy- 
tamy na przykład tajne dyrektywy 
rządowe dotyczące programu ba- 
dań nad wirusem Ebola, zatopienia 
Atlantydy, mutacji, obcych i wszyst- 
kiego, co tylko można sobie wyobra- 
zić i znaleźć w internecie pod ha- 
słem Area 51. Są nawet masoni, 
którzy, nawiasem mówiąc, także 


| odkrywamy, badając zjawi- 
ska realne, na przykład 
atak na WTC. Teoria, któ 
Ź rej hołdują umysły wyzwo= 


a wcale zamach ludzi Osamy;, 


$ ale... akcja militarna 
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lone głosi, że nie był to 


M samobójców już po ataku zadzwoniło do Sagich SR asań. Czj= 
- li = zostali wrobieni przez CIA! W dodatku zamiast pieru= 
+. szego Boeinga w wieżę uderzyła mała awionetka pełna TNT. 
widać co innego? Został spreparowany przez Bu- 
sha! Drugi Boeing był zdalnie sterowany systemem Global 
Hawk, a na jego pokładzie nie było islamistów. 

6 Atak na Pentagon też był siingowany. Siły zbrojne wiedzia= 
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wchodzą nam w drogę. 

A wszystkich wchodzących nam 
w drogę wrogów rozwala się bez 
większych problemów i szybko. Pi- 
stolet i karabin maszynowy mają 
opcję strzelania dokładnego, lecz ta 
rzadko się przydaje. Wystarczy bo- 
wiem podnieść drugą giwerę i trzy- 
mając broń w obu rękach, wygar- 
niać z bliska ile wlezie. Wtedy nikt nie 
ma wielkich szans do nas dobiec. 


Zresztą skuteczność walki wręcz 
też mnie zdziwiła. Dzięki niej jednak 
aż się chce latać w skryptowanych 
momentach, w których wrogowie 
w nieskończoność wyskakują nam 
przed barykadę i lać ich po pyskach, 
ile wlezie. | dzięki temu tak przyjem- 
nie gra się w roli mutanta. Bo nasz 
l heros jest, jak już powiedziałem, 
trochę pechowy. Po jednej z akcji 
spada do szybu windy. Gdy się bu- 


ły, że samolot leci w jego stronę, ale nie wysłały myśliw= i 
ców. A jak już wysłały, to celowo z lotniska oddalonego i 
o 15 minut lotu. No i najważniejsze - żadnych szczątków 
wielkiego Boeinga tam nie odnaleziono, a przecież w bu- 
dynku powinny być dziury po skrzydłach! Czyli znów awio— 
netka z TNT sterowana z satelity. Bush wiedział o wszyst= 
i nie reagował, bo o wszystkim wiedział. 

Aha, zapomniałbym. Boeingi linii lotniczych TŻ 
SJ istniaży, ale po przechwyceniu przez amerykańskie s 


NE ce do celów poleciały... ich kopie. Aby nie zorien= 
| towały się linie lotnicze. A pasażerowie zostali zapako= 
wani w czwarty samolot i zestrzeleni nad oceanem. | 


dzi, jakiś alien mówi do niego gło- 
sem Marilyna Mansona. Cóż, ja 
bym oszalał po takim powitaniu. On 
też fiksuje —- na skutek czegoś, co 


A już na pewno nie ma żadnych 
szans, gdy obie bronie są shotguna- 


mi. Kapitalnie walą, w dodatku ich. 


dźwięk jest tak ostry, jak powinien. 


A po co to wszystko? Bo w sejfach WTO znajdowały się do | j 
| wody na sprzedaż przez administrację Busha złota i ropy | 
elitom po baaardzo zaniżonych cenach. I wszystko jasne. 
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Po koleżce rozsadzającyM głowy swoich wrogów 
na krwawe strzępy oraz wariacie rzucającym 

o ścianę każdym, kto krzywo na niego patrzy, 
pora na Iżejsze podejście do temabu zdolności 
paranormalnych. Czas na parapsychiczne kolonie! 


merykanie mają długą 
tradycję tak zwanych let- 
nich obozów, czyli odpo- 
wiedników naszych kolo- 
nii. Jednak w odróżnieniu od kolonii, 
które latem służą zmęczonym ro- 
dzicom jako przechowalnie dzieci, 
obozy nastawione są na wyszukiwa- 
nie w młodych ludziach umiejętno- 
ści, czasem niecodziennych, oraz 


J + p . + A 
| nauczenie ich radzenia sobie w ży- 


ciu. Go prawda wszystko najczę- 
ściej sprowadza się i tak do impre- 
zowania oraz obściskiwania się po 
kątach, ale założenia są szczytne. 
Obóz dla psycho- 
nautów zdecy- 
dowanie trzy- 
ma się szczyt- 
nych założeń, 


nie pozostawiając młodym adep- 
tom wiele miejsca na balangi. Pro-|- £ 


wadzony jest przez surowego tre- 
nera Oleandra, weterana wszelkich 
wojen, jakie tylko można sobie wy- 
obrazić. Zadaniem obozu jest szko- 


lenie prawdziwej elity —- psychików, 3 


czyli osobników umiejących siłą 
swego umysłu dokonywać nadzwy- 
czajnych rzeczy. 


Psychicy potrafią przenosić przed- 


mioty telekinezą, podpalać je pyroki- 


nezą, lewitować oraz (co chyba naj- | 


ważniejsze) wskakiwać do umysłów 
innych ludzi. Swe umiejętności wy- 
korzystują w najbardziej oczywi- 
stym celu - są szpiegami doskona- 
łymi. Brzmi to wszystko niezwykle 
poważnie, ale już po pierwszych kil- 
ku sekundach gry wiemy, że mamy 

do czynienia z parodią i zgry- 

wem. Nic dziwnego, 

bo autorem 


jest Tim Schafer, facet, spod które- 
go rąk wyszły jedne z najzabawniej- 
szych gier wszech czasów (Grim 
Fandango, seria Monkey Island). 
Bohaterem gry jest Raspu- 
tin zwany przez wszyst- 
kich Razem. Chłopak wy- 
chował się w cyrku, 
z którego uciekł, nie mo- 
gąc znieść docinków na 
temat swych niecodzien- 
nych zdolności. Raz to bo- 
hater co się zowie - jest 
sympatyczny, ma poczucie 
humoru, mężne serce 
i nosi modne gogle. Na 
teren obozu dostaje 
się nielegalnie (za- 
krada się), czym wy- 
wołuje poruszenie 
pośród nauczycieli 
i uczniów. Bo jak to 
możliwe, aby ktoś 
zakradł się do 


SE obozu  psy- 
j PM chików? 

To _ pro- 

-% ste: Raz 

y rownież 

jest po- 

tężnym 


medium, ale 
nauczyciele nie 
chcą początkowo 
nawet słyszeć o je- 
go szkoleniu: decyzją 


Mały Pudzian od dziecka chciał przerzucać sztangietki. 
Ciałko się rozrosło, główka została taka na zawsze 


- wypadku inny oznacza za każdym 


_rzy postarali się zrobić wszystko 
żeby graczy zaskakiwać na każdym 


ciała pedagogicznego ma zostać 
zabrany przez swojego ojca już na- 
stępnego dnia. Ale zanim to się wy- 
darza, w obozie psychonautycznym 
dochodzi do serii tajemniczych po- 
rwań. Zgadnijcie, kto podejmuje się 
rozwikłania tajemnicy? 

Obóz psychonautów to miejsce, któ- 
re gromadzi wyjątkowych dziwa- 
ków. Grono pedagogiczne stanowi 
zbieraninę najbardziej oryginalnych | 
postaci, jakie zawitały dotychczas | 
do gry komputerowej. Jest więc di- 
sconauczycielka mówiąca z przeko- 
micznym akcentem, blady dziwak 
pragnący na wszystkich przeprowa- | 
dzać różnorodne doświadczenia, 
jest wreszcie sam trener Oleander 
będący doskonałym uosobieniem 
stereotypu złego sierżanta. 
Spotykamy tu masę dzieciaków, 
wśród których także nie zabraknie | 
klasycznych typów znanych z amery. 
kańskich filmów o młodzieży. Oprócz | 
bohaterskiego Raza poznajem 
więc tajemniczą panienkę, w które 
kocha się cały obóz, narażamy się 
miejscowemu łobuziakowi i stajemy 
w obronie słabeusza, na którym ten 
łobuziak się wyżywa. Wszystkie po 
stacie są niezwykle barwne i tworzą 
dobre tło dla gry, która swymi korze- 
niami sięga klasycznych zręczno- 
ściowych platformówek z masą ory- 
ginalnych poziomów. 

Podczas swoich przygód Raz odwie- 
dza umysły wielu osób: zarówno na 
uczycieli, kolegów, jak i dziwnych [3 
stworzeń — na przykład potwora ży 
jącego na dnie jeziora. Każdy umysł | 
to inny poziom gry, przy czym w tym | 


razem naprawdę wyjątkowy. Auto 


kroku. To nie jest taśmowo produ- 
kowany klon Raymana, tylko gra 
z pomysłem. Przede wszystkim nie P 
ma tu ani świata lodowego, ani uto- 
pionego w lawie. To już dobry znak, 
a dalej jest tylko lepiej. 

Naszym punktem wyjściowym jest 
obóz znajdujący się w świecie real- 
nym. Jeśli chcemy, biegamy po nim 


do woli, rozmawiamy z napotykany- 
mi postaciami czy odkrywamy tajne 


przejścia. Z czasem teren naszych | 
działań powiększa się o przylegają- | 


ce do obozu las i jezioro. 
Jednak dopiero w momencie, kiedy 
przychodzi wreszcie czas na zagłę 


bienie się w umysłach innych ludzi, £ 


gra zaczyna błyszczeć pelnym bla- 
skiem. W trakcie treningu odwie- 
dzamy mózg Oleandra noszący pięt- 
no jego wojennych wspomnień. 
Miejsce jest ponure, a sadystyczny 
trener robi wszystko, żeby znajdują- 
ce się w nim dzieciaki błyskawicznie 
popadły w paranoję. Skaczemy po 
platformach, huśtamy się na trape- 
zach i staramy nie spaść w bezden- 
ne czeluście umysłu belfra. 
Kolejnym poziomem gry jest tre- 
ning umiejętności psychicznych od- 
bywający się w głowie przeniesionej 
z lat siedemdziesiątych Milli Vodel- 
lo. Neony, kręcące się szklane kule 
odbijające światło i tętniąca wesoła 
muzyka tworzą nastrój będący cał- 
kowitym przeciwieństwem dołują- 
cego klimatu poziomu wojennego. 


Każdy kolejny umysł jest zupełnie in- > 


ny od poprzedniego nie tylko pod 
względem wyglądu, ale często tak- 
że mechaniki rozgrywki. W jednym 


|) wcielamy się w istotę pokroju Go- 4% 


_ dzilli i niszczymy miasto znajdujące 
| się w umyśle wielkiej ryby. Miesz- 
kańcy miasta przezywają wtedy Ra- 
| za Goggalorem (ze względu na go- 
. gle) i uciekają z krzykiem przed rzu- 
 canymi przez niego budynkami. 
Inny poziom to... partia gry strate- 
gicznej, którą toczymy z samym Na- 
poleonem Bonaparte! Przesuwamy 
żetony po złożonej z heksów plan- 
szy, a jednocześnie cały czas może- 
my na nią wskoczyć, pomniejszyć 
się i zacząć własnoręcznie mobilizo- 
wać mieszkańców do zasilenia sze- 
regów naszej armii. 
Ale jeśli pominąć te urozmaicenia, 
Psychonauts pozostaje grą zręcz- 
nościową. Raz dysponuje szerokim 


Eeek... Mówi 


żeby brać to tylko w obecności zaufanej 


osoby, ale nie wiedziałem, że będą takie haluny 


asortymentem ruchów typowych 
dla bohaterów klasycznych platfor- 
mówek. Oprócz huśtania się na tra- 
pezach, skakania na batutach czy 
zjeżdżania po poręczach nasze psy- 
chiczne umiejętności wykorzystuje- 
my też do walki i rozwiązywania za- 
gadek. Na drodze stoi nam wielki 
kawał drewna? Podpalamy go mo- 
cą naszego potężnego umysłu. Nie 
daje się podpalić? Używamy teleki- 
nezy i odrzucamy go na bok. 

Zbierając porozrzucane po pozio- 
mach rozmaite psychiczne gadżety, 
takie jak na przykład fragmenty 
wspomnień, Raz powoli rozbudowu- 
je asortyment swych umiejętności. 


Zapamiętaj, chłopcze, nigdy nie dawaj się namówić na | 
artyjkę golfa ze staruszkiem w różowiutkich pantofelkach 


W jednym momencie może używać 
tylko trzech z nich, więc odpowiedni 
dobór mocy do kolejnych zadań sta- 
je się jednym z głównych wyzwań 
dla młodego psychonauty. Zagadek 
logicznych w grze jest sporo, kom- 
binowanie z mocami staje się rów- 
nie ważne jak umiejętność ich odpo- 
wiedniego wykorzystania. 


Wpływy Tima Schafera widać nie | 
tylko w humorze, w jaki obfituje gra, | 


ale także w wyjątkowej, niezwykle 
wysmakowanej oprawie graficznej. 
Najbardziej oczywistym skojarze- 
niem są filmy Tima Burtona. Posta- 
cie są mocno przerysowane i wy- 
glądają troszkę jak wyjęte z bardzo 
dziwnego snu. No i projekty każdej 
z nich stoją na pograniczu strasz- 
nych i śmiesznych. Znakomita ani- 
macja oraz tekstury sprawiają, że 
mamy wrażenie uczestniczenia 
w interaktywnym filmie animowa- 
nym. Do tego gra działa idealnie 
płynnie. Grafice nie zdarza się przy- 


* cinać, nawet kiedy na ekranie jest 


dużo innych postaci. 

Psychonauts to jedna z najśmiesz- 
niejszych gier, w jakie zdarzyło mi 
się ostatnio zagrać. Z niecierpliwo- 
ścią oczekuję pełnej wersji. Nie do- 
syć, że jest zabawna, to jeszcze 
w nowatorski sposób przedstawia 


* klasyczne rozwiązania, często przy 


tym drwiąc bezlitośnie z wzorców, 
z których czerpie. Jest także jedną 
z najładniejszych gier tego typu. Co 
więcej, na pececie w ogóle nie ma 
zbyt wielu platformówek, więc poja 
wienie się tak dobrej jest kolejnym 
powodem do prawdziwej radości. 
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O tym, że nasi kochani wschodni sąsie- 
dzi kombinują z mieszaniem w umy- | 
słach, mówi się od dawna. Zresztą po- 
dobno nie tylko oni, bo Amerykanie też 
mają swoją komórkę do walki Psi. Słyn- 
ne rosyjskie medium Nina Kaługina po | 
ucieczce do USA opowiadała o do 
świadczeniach prowadzonych przez 
KGB i wykorzystywaniu zdolności pa- 
rapsychicznych do przerażających ce- 
lów. Jedno z zadań polegało na psycho- 
kinetycznym wpływaniu na bicie serca 
żaby. Psychiczce najpierw udało się ja 
koby tętno przyspieszyć, a potem zwol- 
nić do całkowitego zatrzymania pracy 
serca. Pytanie tylko, czy aby sama psy- 
chiczka nie była psychiczna? 


NIE TYLKO 
PIĘKNYCH 
umYSŁÓwW 
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ODWIEDZA W TRAKCIE 

ÓD Raz 


Firma Reality Pump odkryła na Marsie 
wodę! Wedle programistów z Krakowa 
w 2160 roku będzie z tego niezła draka 


rzy rasy okładające się 
dotąd na Ziemi zdążyły ją 


opuścić przed wielkim wybu- |- 


chem. Przeniosły się na Mar- 
sa, którego zaczęły radośnie 
terraformować, by upodobnić go 


do zniszczonej planety. Uwolniło to |; 


spoczywających dotąd pod po- 
wierzchnią obcych, którzy z ochotą 
przyłączyli się do wojny. 

Wojny, która nigdy nie wygasła. Euro- 
asian Dynasty wciąż ma klasyczne 
ciężkie uzbrojenie przypominające 


nieco współczesne modele po face 
liftingu, United Civilized Nations wy- 
sługują się robotami bojowymi, a fe- 
ministki z Lunar Corporation dyskry- 
minują mężczyzn przy zaciągu, dając 
broń tylko kobietom. 
Tytuł kolejnej części gry znakomicie 
oddaje skalę zmian — nowa jest jed- 
na cyfra, co w przełożeniu na za- 
wartość gry sprowadza się do jed- 
nej nowej rasy i trzech rozwiązań, 
z których jedno znacząco wpływa 
na rozgrywkę. No i do tego wszyst- 
kiego jest nieporównanie ładniej. 
Na pierwszy rzut oka widać obcych. 
Są tak elastyczni i plastyczni, że no- 
we oddziały tworzą, przekształcając 
i klonując istniejące. Podstawą są 
jednostki rodzime na trzech pozio- 
mach. Z nich powstają oddziały bo- 
jowe lub jednostki rodzime wyższe- 
go rzędu. One z kolei zmieniają się 
w średnie i ciężkie wojska. 
Bez rozrysowanego drzewa muta- 
cji trudno poruszać się w tym gąsz- 
czu, a warto wiedzieć, że w ten spo- 
sób tworzymy u obcych nie tylko od- 
działy mobilne, ale także chro- 
niące surowce wieżyczki. 


Yyyy... Przybywamy w pokoju, by | 
pokazać wam demokrację! - 


Bo baza obcym nie jest potrzebna. 
Do wszelkich przekształceń wystar: 
cza im zwyczajna woda. 

Surowców mamy teraz trzy. wodę, 
krzem i metal, ale każdy występuje 
w kilku odmianach. Dlatego nie dzi- 
wimy się, widząc na przykład wodę 
w kryształach i tryskającą z gejze- 
rów. Bogatsza od listy surowców 


jest lista rzeczy do opracowania 
przez laboratoria badawcze. Jak 
zwykle pojazdy składamy z wynale- 
zionych części: pancerzy, napędów 
i broni umieszczanej niekiedy w kilku 
slotach. Zabawa w konstruowanie 


E 


"| troski. Źle są też sformułowane za- | 


5 
ja 


 HEhWNE 


Ś zęż 
Mechaniczne żuki bombardiery 
zawzięcie pluły na metalowe mrowisko 


należące do znienawidzonej rasy ludzi 


jest przednia, tym 
bardziej że przełą- 


czenie się na ekran 
konstrukcji zatrzy- |. 
muje grę, nie musi- |; 
my więc wykony- | 
j wać żadnych ner- | 
ruchów. | 
Szybko opracowuje- | 


5 wowych 


my liczne wynalazki 


dzięki nowej możli- | 
wości równoległych |. 
prac nad kilkoma |. 


ulepszeniami jedno- 

cześnie. 

Ostatnia nowinka 
-" to agenci najmują- 

cy się do nas na służbę. Mają spe- 


cjalne umiejętności, na przykład | 


zmniejszanie kosztów konstrukcji 
budynków i przyspieszanie pozyski 
wania surowców. Pozostają w na- 
szych szeregach na określony czas, 


warto więc zmodyfikować swą stra- | 
tegię tak, aby w pełni wykorzystać 


ich umiejętności. 


Inteligencja wrogów jest w zasadzie | 


zadowalająca. Bardzo szybko znajdu 
ją drogę do naszej bazy i zaczynają 


intensywne ataki. Ale-nasze oddziały | 


źle wyszukują drogę, nie ustępują so 


bie miejsca i wymagają specjalnej |; 


dania. Jeśli mamy rozwalić bazę 
przeciwnika, musimy to zrobić do 


ostatniej cegły, inaczej misja nie jest |. 


zaliczona. Twórcy obiecują, że te błę- 
dy wersji beta będą wyeliminowane. 


Earth 2160 nie olśniewa nowymi 


rozwiązaniami, ale rozmiar tej gry, 
złożoność i długość każą żałować, 
że nie zaczyna się właśnie zima 
z długimi wieczorami. Letnie sło- 
neczne dni jakoś szkoda zarywać 
przed monitorem. A wygląda na to, 
że bez tego się nie obejdzie. 
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rz. TWE" RCZYNJ PRZEJ 


MONZA 


WOSSZAŁ 
I bohater siedzenie, gdy go wziąć 
w okrążenie. Mitologia ponad wszystko 


eśli słowa action rpg koje. M 
rzą wam się z Diablo, to ko- 
jarzą się słusznie. A tak się 
składa, że Dungeon Lords | p i 
ma ambicje bycia nowym | ZE J LCL. 
m Diablo z widokiem zza ple- Ę 4 - 3 R „ B 
j ców i grafiką 3D. Niestety wygląda f a a i SH (8 py 
szpetnie, a sterowanie jest tak nie- * , : w 
wygodne, że na ambicjach się pew- 
nie skończy. Go widać już w demie. 
3 Od strony erpegowej zapowiada się 
to nieźle. Postać tworzymy, wybie- 
rając rasę i zawód, a potem przy- * 
s dzielamy z puli punkty na cechy $£ 
i umiejętności. Niby standard, ale ER 
klasa nie determinuje zdolności. Ro- 


ż* 


3 bimy więc napakowanego wojowni- 


4 ka, który świetnie rozbraja pułapki, gz 


" albo maga specjalizującego się Ę 


A w walce na dwie bronie. Albo jesz- 


podczas walki jest tu jeszcze mnó- Ź 
stwo rzeczy do naprawienia - ot, 
choćby sztuczna inteligencja prze- E 
ciwników. Stwory potrafią między in- 
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| cze jakąś inną hybrydę, jaką trudno B 

| spotkać w klasykach. 
Do tego zdobywając doświadczenie, 
podnosimy poziom umiejętności 

i kupujemy nowe. Zdolności jest 
sporo (choć bez przepychu), cza- 
rów - też. Wśród tych ostatnich są 

" zaklęcia leczące, ofensywne, w tym 

4 klasyczne fireballe, a także czary JR 
przyzywające chmary insektów, za- fą 
mrażające wrogów i spowalniające 
czas. Gra ma zatem wszystko, co Fix 
= rolplej mieć powinien. ż 
4 Cały ten erpegowy standard działa 
w tle - podniesienie siły przekłada 


nymi zaklinować się na pustej prze- 
strzeni i żałośnie podrygiwać albo 
stanąć twarzą do ściany i dreptać 
sobie dziarsko w miejscu. 

Efekt piłki plażowej generuje też cie- 
kawe, choć zapewne niezamierzone 
efekty - gdy dziabnie nas kilka wil- 
ków, a stoimy pod ścianą, to za- 
miast do tyłu, fruniemy prosto w gó- 
rę, gdzie zdarza nam się zaklinować. 
Same wilki też fruwają, ale tylko cza- 
y sami i przypadkiem. 

Ą Poza tym grafika jest tak brzydka, | 
że całość wygląda bardziej na grę [E 
shareware niż pełnoprawny produkt R 
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4 się na silniejsze uderzenia, im wyższy 
poziom biegłości w broni, tym czę- 
ściej trafiamy nieprzyjaciół, wyższa 
4 witalność to więcej punktów wytrzy- 

A| małości i tak dalej. Ale esencją gry £ 


gó) jest zręcznościowa walka. Ciosy wy- gyz 


| prowadzamy, wciskając naraz lewy 
dj przycisk myszy i klawisz kierunku. 

Ruch do przodu i wciśnięcie przyci- 
sku to szybkie pchnięcie. W bok — za- 
| mach z jednej lub z drugiej strony. 
z) W tył — cios znad głowy. 


i damskie pośladki dają 


Do tego mamy kombinacje półaszą 
ne ze skakaniem i atakami specjal- 


nymi. Z kolei przytrzymując prawy Ę 


przycisk myszy, zasłaniamy się tar- 
czą. Zamysł nie najgorszy, ale wyko- 
nanie koszmarne: by poprawnie wy- 
konać cios, musimy co do ułamka 
Rażalkii zgrać weiskanię klawiszy 


BDELI BLA dj 


na nerwy - bez tych artefaktów 
 polegniemy j już W wersji demo 


i przyduszanie myszy. W przeciw- gf 
nym wypadku nasz bohater przed BE 


wyprowadzeniem ciosu biegnie we 
wskazanym kierunku i robi zamach 
gdzieś w pustkę. 

Odsetek chybionych ciosów powięk- 
sza chaotyczna 
praca kamery. 
Podczas walki 
obraz skacze 
na boki, przez 
co celne ude- 
rzenia wycho- 
dzą nam przy- 
padkiem, bo sa- 


Obcisły spodzień 


+2 do zręczności 


mi nie jesteśmy 


w stanie utrzy- 
mać przeciwni- 
ka w centrum 
obrazu! Fatal- 


nym rozwiąza- 
niem jest też$ 


to, że po zainka 


4 sowaniu ciosu nasz bohater odlatu 
4 je w tył jak plażowa piłka. W połącze- $ 
niu z szalejąca kamerą kompletnie E 
s wybija nas to z rytmu. Trudno tu 
j zresztą mówić o rytmie, walka wy- g3 
E. maga wielkich poprawek i na razie $ 

a sprowadza się do szaleńczego klika- Ę 

> nia i MIRAN klawiszy kierunki 


Na rozgrywkę skldeją się anie 
zadania z cyklu przynieś-zanieś-poza- 
bijajj zaś akcja toczy się przede 


a wszystkim w lochach - otwarte 


przestrzenie to rzadkość, czego się 
należało spodziewać po tytule. W la- 


4 biryntach przydałaby się automap- 


ka, której na razie w grze nie ma. 


4 Podczas nocnych wypraw po łąkach g 
i lasach łatwo się zgubić i zamiast E 


wykonywać zadanie, przebijać się 
przez hordy wrogo nastawionych 


4 istot. A walka, jak już wspomniałem, 


jest bardzo niefajna. 


4 Twórcy gry informują, że faza te- 


stów wersji beta jest zakończona, 
a to niestety źle wróży produktowi 
końcowemu. Poza sterowaniem 


sprzedawany za pieniądze. Do te- JE 
go dźwięk krzaczy się tak, jakby silnik 
służący do wydawania odgłosów ni- | 
gdy nie wyszedł poza wersję alfa: 
raz zanika muzyka, innym razem 
z głośników wyrywają się przeraźli- 


4 wie głośne ryki, chlupot wody raz 


jest, a raz go nie ma, a jeszcze kiedy | 
indziej jest przerywany. 

Mówiąc krótko, twórcy mają jesz- 
cze sporo do zrobienia, w przeciw- 


i nym wypadku Dungeon Lords pro- [Ę 


sto z półek sklepowych powędruje 
już za chwilę do śmietników. 


R 


ŻĄ "SZYBKI NUMEREK 


| 

| WBIJA SIĘ HEROSOWI 

| NIŻEJ PLECÓW, GDY WRÓG 

SZYJE DOŃ Z ŁUKU. [NOSI 
| JĄW Look Ea 


j Jednym: Z zajlepszych pot pomystów w Dungeon kordsach j jest - 
| rozbrajanie zabezpieczeń i zamków. Sukces zależy iu bo- 
- wiem zarówno od naszego reileksu, jak i umiejętności bo- 


sę padrosponiąg: | ou naa ge OW tym wolniej suniecg Z2 
"> wskaźnik. Proste zamki zabezpieczone sq tylko jednym symbolem, złożone większą ich liczbq.$ > 
_ Całość świetnie symuluje wisieć «zap pępka 064g woj Ą 


rzenosimy się w niedaleką 
(ale mało prawdopodobną] 
przyszłość, w której Stany 
Zjednoczone, ewidentnie znu- 
dzone długotrwałą bezczynnością, 
wysyłają oddziały marines do targa- 
nego wojną domową Bejrutu. Stają 
przy tym po jedynej słusznej stro- 
nie, czyli nie tej, którą wspiera Iran 
i Syria. Naszą rolą jest przeprowa- 
dzenie siebie oraz trzech innych fa- 
cetów przez uliczki i ruiny domów, 


|] wroga do podda- 


a 


] 


nia się 
(bez kitu, 
to czasa- 
mi działa), 
wezwanie 
ekipy moź- 
dzierzowej 
lub snajpe- 


- ra oraz szturmo- 


wanie pomiesz- 
czenia. 

Ta ostatnia opcja 
jest wyjątkowo 
dobrze przygoto- 
wana, drużyna za- 
chowuje się do- 
kładnie tak jak powinna. Pierwszy 
wpada i od razu skręca w lewo, dru- 
gi w prawo, zaś trzeci biegnie 
na wprost. | rzadko obrywa, nawet 
jeśli w pomieszczeniu było pięciu al- 
bo i sześciu wrogów. Niestety nasi 
podopieczni słabiej radzą sobie 
w bardziej losowych warunkach 


- kiedy przedzieramy się przez ulicę | 


pod ogniem karabinu maszynowe- 
go. zdarza im się zawieruszyć albo 


w których czai się banda nieprzy- |Ą pójść w inną stronę niż chcieliśmy. 


U 


jemnych brodaczy z kałaszami. 


| W bazie zabrakło telewizorów. 
d we” marines poszli do meliny 
ma | 
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First to Fight to bardzo przyjemne | 
połączenie umiarkowanie powolnej |. 
strzelanki z taktycznym planowa- || 
niem w małej skali. Zamiast same- || 
mu męczyć się i namierzać jednego | 


przeciwnika po drugim, wysyłamy 
do przodu jednego z naszych chło- 
paków albo każemy komuś zasypać 
kulami wrak samochodu, za którym 
schował się nieprzyjaciel. 


Ale są to wypadki sporadycz- 
ne, sztuczną inteli- 
gencją Close Com- 
bat zdecydowanie 
przewyższa Bro- 
thers in Arms. 
Szczególnie duże 
wrażenie zrobiło 
na mnie zachowa- 
nie komandosów 
w klatkach scho- 
dowych, skubani 


ogniem tak jak po- 

winni i nie pozwala- 

ją się nikomu bez- 
"_ karnie ostrzeliwać. 
Bardzo rzadko zdarza się też, żeby 
którykolwiek z naszych wojaków 
sam wlazł nam pod celownik. 
Strzelanie jest wygodne, walimy 


sĘ, 


z biodra lub mierzymy z policzka. | 4 


W konsolowej wersji jest nawet 
system wspomagania celowania. 


| Jednak sytuacje, w których ktoś na 
| nas wypada znienacka zza rogu 
| i nie mamy czasu podrzucić broni 


Rozkazy wydaje się z poręcznego | 
menu jak w grach Rainbow Six czy |- 


SWAT 4. Po wskazaniu elementu 
otoczenia otwiera się kilka podsta- 
wowych opcji: przykrycie ogniem, 
pilnowanie danego celu, wezwanie 


do twarzy, są rzadkie. Do tego po- 
wstają wyłącznie z naszej winy - na 


przykład gdy uznajemy, że nie chce | 


|| się nam wysyłać drużyny naprzód, 


tylko sami zobaczymy, co kryje się 
w uliczce. W dodatku wrogów daje 


| Dzielnica różowych firanek 
w Bejrucie: trudno dostępni 


się trafić dosłownie w czubeczek 


łokcia. A postrzeleni zachowują się 
jak żywi — na przykład siła trafienia 
obraca ich, wyciągając zza osłony. | 
Jeśli nudzi się nam karabin z lunetą, 
podnosimy, co wrogom upadło. Naj- 
częściej kałasze, ale trafia się po- 
tężny ręczny karabin maszynowy, 
z którego siejemy w tłum. Instru- | 
menty celownicze przesłaniają pół 


i ekranu, a ogień wylotowy resztę, 


nie sposób więc przycelować. | do- 


| brze, bo przecież nie od tego jest 


karabin maszynowy. 
Tym, co w grze najbardziej denerwu- | 
je, jest ogromne przywiązanie do 


WYD M4) | First to Fight już przed premierą odsą: 
kryją się na nich | 


dzono od czci i wiary. Czemu? Bo Close 
Combat to stara, zasłużona seria stra 
tegii o drugiej wojnie światowej. | to 


„ taka, w którą grywali tylko zatwar- 
i dziali stratedzy. Seria nie przeszła j 


| 


'| Close Combat: Red Phoenix - powro: 


|nak całkowicie na taktyczną zręczno- 
ściówkę. Obecnie trwają prace nad grą 


/ tem do strategicznych korzeni. 


hmmm... propagandowych wartości, 
którym hołduje armia amerykańska, 


| nie zawsze zgodnych z rzeczywisto- | 


ścią, którą znamy z telewizyjnych 
wiadomości. Na przykład gdy rozwa- 
lamy czterech facetów, a piąty rzuca 
broń i podnosi ręce do góry, trafie- 
nie go to przegrana. Do takiego pa- 


interesująco. Przemykamy ulicą po 


rzuceniu granatu dymnego, prze- | 


dzieramy się przez podziurawiony 
pociskami budynek, atakujemy peł- 
ne ruin podwórko i odpieramy 


| szturm wroga, siedząc na piętrze 
| zniszczonego bloku. Wrogów jest 


j zawsze mnóstwo, ale są rozmiesz- E będzie lepiej. Owszem, refleksy 


na trzeba podejść i kulturalnie zało- | 


" | żyć mu plastikowe kajdanki. 


_ Gdy któryś z naszych obrywa, bez 
| problemu przywracamy mu zdro- 
| wie za pomocą apteczek. Zaczyna- 


_ | my z ośmioma, potem w szafkach 


znajdujemy kolejne. Ciekawie dzieje 
się, gdy któryś z naszych zostaje 
wyłączony z walki: pasek zdrowia 
| zmienia kolor i powoli maleje - to 
| czas, który mamy na wezwanie me- 
_| dyka. Medyk pojawia się magicznie, 
|| nawet jeśli jesteśmy oblegani 
w zrujnowanym budynku i równie 
| magicznie znika razem z rannym. 
| Zostajemy wtedy z dwoma pod- 
'| władnymi. Gdy kolejny pada, misja 
| kończy się porażką, bo drużyna 
| o połowie składu osobowego to już 
nie drużyna, tylko dwóch facetów, 
których trzeba natychmiast ewaku- 
| ować. | nieważne, że do końca misji 
| został nam jeden Syryjczyk, który 
się tymczasem zdążył poddać. 


czeni tak, żebyśmy ze wściekłości ś 


| nie walili łbem o podłogę. 


PREEGREZ 5 WYSZKĄTE 


SERWOR 2 


Poziomy są podobne do siebie | 


(w końcu to Bejrut), ale zbudowane 


Zdzichu jest znany z tego, że po lufie 
zawsze szturmuje rządowe budynki 


| 


* ACW [ŁAW 


ą ale animacja żołnierzy jest słaba. 
- = | wyjęty z któregoś z Wielkich Filmów | 


Współpraca z drużyną, cierpliwość | 
i wykorzystywanie wsparcia snajpe- | 
rów i moździerzy do zdejmowania 
niedostępnych celów - oto klucze 
do sukcesu w Glose Combat. 
Niestety gra jest bardzo brzydka 

i jestem pewien, że na pececie nie |- 


światła na broni wyglądają super 


| -zręcznościowego - według mnie | „ 


Poczuj prawdziwą prędkość! 


Kierownica rajdowa + gra PC gratis! 
RW- 2212 | 


4 


|| 
| 


| 


Przeciwnicy są kanciaści i rzadko 
różnią się od siebie, a tekstury są | 
jednolite i byle jak wykonane. 
Dla kontrastu, dźwięk jest rewela- | 
cyjny - zróżnicowane okrzyki i wy- 


strzały mają dodatkowo podkład | > 


podniosłej muzyki, która porwie nie- 
jedno głodne patriotycznych unie- | 
sień serce. Motyw muzyczny przy | 
ataku na pomieszczenie brzmi jak | 


o Naszych Dzielnych Chłopcach 
i lch Łopoczącej Fladze. h 


Sterowanie na padzie jest zadziwia- || 


jąco wygodne, ale na myszce będzie 
jeszcze lepsze — tak samo wydawa- 
nie rozkazów. Ciekawe tylko, czy zo- 
stanie wspomaganie celowania. 

Close Combat jest niezły, ale pole 
do poprawy jest. Jeśli ktoś jest odr 
porny na propagandowy bełkot i ma 
ochotę zagrać w coś taktyczno- 


nie znajdzie w tym roku nic lepsze- 
go. Ani brzydszego. Ale to detal. 


TXT: CUBITUSS 


ŻOŁNIERZY 

POTRZEBA, ŻEBY 
SAMEMU POSTRZELAĆ 
DO WROGÓW. CZWÓRKA 
Z FSW Nie POTRAFIŁA. 


www.apollomultimedia.pl 
www.apollo.com.pl 
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GENIUS AT PLAY 


Colin McRae Rally 04 


GRATIS 


gra PC o wartości 79 zł 


1. Ocena 
2 Tytuł gry 
3] Lena 


1 OCENA = 
LEGO STAR WARSZ 


THE VIDEO Game 


PROCESOR 1 GHz | f 
256 MB RAM 4. 
KARTA 32 MB ju 


El 
Widoki w dwóch trybach specjalnych 
urozmaicają grafikę. Po usprawnieniu 
ą ) Wymagania wzroku sylwetki wrogów świecą 
4 na żółto, także przez drzwi czy ścianę. 
Widzimy też kamery i działka. Poza 
walką w ciemności pomaga to w roz- 
poznaniu. Drugi tryb to spowolnienie 
czasu. Kształty są rozmyte, za każdym 
obiektem ciągną się smugi, wrogowie 
ruszają się jak ślimaki, a przed ich 
(3 ] Blusy kulami bez kłopotów uskakujemy. 


(-) Minusy 


Wolności - naszej macierzystej or- 
ganizacj. Podczas ostrego starcia 
na terenie buddyjskiej świątyni 
Frost zostaje ciśnięty falą uderze- 
niową o posąg i w stanie krytycznym 
trafia na salę operacyjną. 

I tu właśnie dowiadujemy się, dlacze- 
go lepiej byłoby żyć za sześćdziesiąt 
lat niż dzisiaj czy wczoraj. Zamiast 
skręcać kończyny śrubami i fastry- 
gować porozrywane organy we- 
wnętrzne, armijni felczerzy szprycu- 
ją wojaka nanotechnologią. Fakt, za- 
mieniają go przy okazji w cyborga ze 
świecącymi obwodami drukowany- 
mi na wierzchu, ale przynajmniej od 
razu staje na nogi. | zostaje wyposa- 
żony w nadludzkie umiejętności, 
dzięki którym walka z gry o prze- 
trwanie zamienia się w lekką i wido- 
wiskową rozrywkę. 

Tytułowy Snowblind to superbroń 
stworzona przez genialnego, szur- 
niętego naukowca, która potrafi wy- 
tworzyć impulsy niszczące urządze- 
nia elektromagnetyczne na obsza- 
rze całego miasta, Coś jak bondow- 
ski Golden Eye na większą skalę. To 
ustrojstwo uziemiłoby też każdą fu- 
turystyczną armię polegającą już 
tylko na technologii, a nie starym 
dobrym mięsie armatnim. 
Historia niezbyt genialna, ale za 
to sprawnie opowiedziana. Au- 
torzy ani na chwilę nie pozosta- 
wiają gracza samemu sobie. 
Akcja rwie do przodu, wypeł- 
nienie każdego z dziesiątków 
otrzymywanych zadań nie 
zabiera wiele czasu i na- 
tychmiast po osiągnięciu 
wyznaczonego celu poja- 4 
wia się lista następnych. 
Misje są urozmaicone 


- widać, że „aj 
scenarzyści ” M Ń 


znają się 
aczyna się modnie - od śmier-| | na swym —__ 
ci bohatera. To znaczy wszyscy 4 y 
tak właśnie o nim myślą. w GW ję cw WA 
Jest rok 2OB5. Po- TYP , 4 | 
rucznik Nathan Frost przy- 4 4 a. 
był właśnie do Hongkongu. Ę : ł waka. 
Dalekowschodnia me- : / maa 
tropolia nie przypomi- : 
na obecnego finanso- 
wego molocha. Roz- 
dzierają ją walki po- 
między siłami Repu- 
bliki, zapewne Chiń- 
skiej Ludowej, oraz 
międzynarodowej Koalicji 


4 


PIESZE EYE ORRCEOTEJ | 
/ fachu i robią, co mogą, by trzyma- 
jąc się konwencji zręcznościówki, 
| nij zanudzić graczy wypełnianiem 
| cały czas tych samych poleceń. 
Główna atrakcja to nanotechnolo- 
giczne usprawnienia mózgu i ciała. 
Jest ich pięć, ale na początku mamy 
tylko wzmocnienie wizji. Kolejne uak- 
tywniają się w miarę dostrajania się 
sprzętu do organizmu. Czyli po do- 
tarciu na właściwy poziom. 
Trzy najbardziej przydatne: osłonę 
balistyczną chroniącą przed poci- 
skami, rozciągnięcie czasu oraz za- 
pewniające niewidzialność masko- 
wanie dostajemy stosunkowo szyb- 
ko. | dobrze, bo dzięki nim gra staje 
się dużo ciekawsza. Niezauważeni 
przemykamy za plecami wrogów czy 
wręcz przeciwnie, przeprowadzamy 
atak na stanowisko ciężkich karabi- 
nów maszynowych i wybijam 
wszystkich, nim osłona trat ; 
moc, czyli w zaledwie kilka- 
naście sekund. , 
Ostatnie rozszerzenie, 
miotacz naelektry. 
wanych kul rażąc 


na naszej drodze, otrzymujemy do- | 
piero cztery poziomy przed końcem | 
osiemnastopoziomowej gry. Późno, | 
widać autorzy stwierdzili, że wcze- | 
śniejsze udostępnienie tak potężnej 
broni zbyt ułatwiłoby rozgrywkę. 
Przy opracowywaniu niewidzialno- 
ści popełniono banalny, idiotyczny 
błąd. Otóż włączenie tego trybu naj- 
wyraźniej w ogóle pozbawia nas cia- 
ła. Wpadamy z rozpędu na wroga 
i nic, żadnej reakcji, najmniejszych 
oznak zdziwienia, że oto pacnęło go 
coś wielkiego, twardego i niewidocz- 
nego. To spora głupota. 

Poza nanomodyfikacjami reszta ar- 
senału nie budzi większych emocji. 
Podstawowa broń to karabinek 
szturmowy z granatnikiem, do tego 
wyrzutnia rakietowa, która namie- 
rza nawet cztery cele naraz, działko 


| laserowe, szybkostrzelny miotacz 


"mę elektromagnetyczny i moja 
£: __ ulubiona strzelba. W try- 
| bie podstawowym żad- 
na z niej rewelacja, 
wali śrutem z dużym 
rozrzutem. Ale po 
naciśnięciu prawe- 
go przycisku myszy 
pluwa samoprzy- 
lepne bomby. Wy- 
starcza pacnąć taką 
we wroga i patrzeć, 
jak biegnie do kumpli. 
ają aż miło. 

Większość  pozio- 
_. mów pokonuje- 
_. my piechotą, 
| z palcem 


Ed 

ś /ś 
W obronie tych kawałków betonu 
republikanie ginęli jeden za drugim 


na spuście przebijając się przez 
rzesze żołnierzy Republiki w stronę 
dział do wysadzenia, informacji do 
wykradzenia czy kumpli wypatrują- 
cych oswobodziciela. Czasami wsia- 
damy do pojazdów, na przykład do 
furgonetki, za kierownicą której po- 
konujemy wielopoziomowy parking, 
rozgniatając o słupy szaleńców sta- 
jących nam na drodze. 

Mój faworyt to jednak wielki bojowy 
mech. Kilka załogowych robotów te- 
go typu pojawia się już na pierwszym 
poziomie i od razu widać, że autorzy 
gdzieś tam ukryli takie cudeńko cier- 
pliwie czekające na nas. Fajny jest, 
strzela z gatlinga i miota rakiety. 
Mam tylko jedno zastrzeżenie — fa- 
talnie się nim steruje. Brakuje auto- 
matycznego centrowania tułowia 
względem nóg i widoku z kabiny. 
W wąskich przejściach łatwo się za- 
ciąć i wystawić na ostrzał republi- 
kańskich przeciwpancerniaków. 
Szkoda też, że taka futurystyczna 
gra nie ma futurystycznej oprawy. 
Nawet w wysokiej rozdzielczości wi- 
dać cienkie tekstury, a obiektom bra- 
kuje wielokątów. Twarze postaci są 
koszmarnie animowane, wydaje się, 
że mówią przez zaciśnięte zęby. Na 
szczęście do ich ruchów nie można 
się przyczepić, płynnie biegają i do- 
brze spadają z wysokości. 

Fajnie dopracowano interfejs. Naj- 
ważniejsze informacje ogarniamy 
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jednym spojrze- 
niem. Na środku | 
ekranu celownik | 
pokazuje zarów- | 
no stan magazyn | 


| RENESI energię | 
| celu, w rogu wo- | 
| kół radaru widać | 
, wskaźniki energii, | 
a po zagubieniu 

się w plątaninie | 
korytarzy wyświe- 

tlamy wskaźnik 

jak za rękę pro- | 
wadzący nas do | 
celu misji. | 
Bez dwu zdań, 
jest to fajna gra. Może i niezbyt | 
nowatorska, bo w końcu ile razy | 
można słuchać historyjek o cyber- 

żołnierzach i ekscytować się pięć- 

dziesiątym modelem snajperki. 

Ale przynajmniej starannie wyko- 

nana, z szybką akcją, wyrazistymi 

bohaterami, dobrze zaprojekto- 

wanymi poziomami i przyzwoitymi 

efektami specjalnymi towarzyszą- 

cymi korzystaniu z cudów bioinży- 

nierii. Solidna propozycja na kilka 

wiosennych wieczorów. 
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PROCESOR 1,5 GHz 
256 MB RAM 
KARTA 54 MB 


| SZYBKA AKCJA, FAJNE | 
| UMIEJĘTNOŚCI SPECJALNE, 
| ROZJEŻDŻANIE WROGÓW, 
| NIEGŁUPI PZECIWNICY 


GRAFIKA BYŁABY SUPER, 

ALE W UBIEGŁE WAKACJE, 
ZBYT SZYBKO OGLĄDAMY | 
| NAPISY KOŃCOWE 
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anie doktorze, coś mi się do ręki przyczepiło. 
nie, to ja jestem doktorem i to moje ramię 


Przyłapany na gorącym uczynku - ten 


zwrot nabiera w piekle nowego... wymiaru 


a Marsie wylądował piekiel- 

ny desant, zawładnął bazą 

i wybił 99% jej mieszkań- 
ców. Oto fabuła trzeciej części Doo- 
ma, jakże diametralnie różna od po- 
przednich. Dwa lata później na wyko- 
paliskach w Erebus wylądował pie- 
kielny desant... Tym razem chodzi 
o artefakt w kształcie błteo ser- 
ca, który pragnie 
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zdobyć znany nam 
z trzeciej części 
szalony naukowiec 
dr Betruger Po co 


b 


mu ta zabawka, nie | 


jest do końca ja- 
sne, ale nawet pół- 
główek domyśli się, 
że najprawdopo- 
dobniej za jej po- 
mocą zamierza za- 
władnąć światem. 
Na szczęście ten 
przedmiot znalazł 
„, bezpieczne schro- 
nienie na dnie na- 
szego plecaka, tuż obok granatów 

i amunicji do chainguna. 
Choć trudno w to uwierzyć, fabuła 
jest jeszcze prostsza niż w pod- 
stawce. Ograniczono liczbę e-maili 
oraz nagrań audio i wideo, które 
trzeba obejrzeć czy odsłuchać, dzię- 
ki czemu skupiamy się na wyrzyna- 
niu nieumarłych potworów szcze- 
rzących do nas kły z zakamarków 
niemal pozbawionej światła ba- 

zy wykopaliskowej. 

Dodatek jest do bólu wier- 
) wędrujemy skąpo oświe- 
tlonymi przez migoczące 


ny oryginałowi. Ponownie 
Y lampy korytarzami, gdzie 


| 


cy paszczą potwór. 
Znowu biegamy od 
jednych zamkniętych 
drzwi do drugich, po- 


a  dkjąc zwłok, przy których jak 


zwykle znajdujemy klucze otwierają- 


| ce przejścia na danym poziomie. 
/ Wszystko jest tu takie jasne i przej- 


rzyste, że aż nudne. 

Jedynym zaskoczeniem, jakie może 
nas spotkać, jest pojawienie się im- 
pa z tyłu, a nie jak to zwykle bywa, 
z przodu. Ja rozumiem, że trzeba 


dochować wierności duchowi pio- | 


niera wszystkich strzelanek, ale ile 


4 można brnąć w tę czarną dziurę? - 


Trzy czwarte gry łazimy wciąż po 
ciemnych korytarzach, by na ostat- 


nie kilka poziomów przenieść się... Ą 


no jak to gdzie, oczywiście, że do pie- 


kła! Tam przynajmniej coś widać bez | 


ciągłego machania latarką! 

Przez czas trwania wyprawy w tę 
i z powrotem naszym szefem, anio- 
łem stróżem i głosem w słuchawce 
jest pani doktor Elizabeth McNzeil. 
Tylko ona rozumie prawdziwą siłę 
odkrytego przez nas artefaktu, tylko 
ona może ją ujarzmić i wykorzystać 
do propagowania pokoju na Ziemi. 
I to właśnie ona każe nam przemy- 
kać przez rojące się od wrogów ko- 
rytarze marsjańskich baz. 

Strzelamy zatem z obrzyna do im- 
pów i zombiaków, aż natykamy się 
na vulgary, nieco podrasowane im- 
py. biegające po ścianach i sufitach 
i rzucające w nas kulami zielonej 
flegmy. Jest też beznoga odmiana 
hellknighta oraz dziwny potworek 
z monitorem wetkniętym w pasz- 
czę. Pomysłowość ludzka nie zna 
granic. Wszystko to jednak blednie 
w obliczu trzech bossów, których 
spotykamy na wstępie, w środku 
i pod koniec gry. Każdy z nich dorzu- 
ca do naszego ukochanego artefak- 
tu nową moc, dzięki której stajemy 
się lepsi, silniejsi i jeszcze bardziej 


co kilka kroków zza ro- | 
gu wychyla łeb kłapią- 
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Pnktzdwóchrurek | 


Oprócz ciągłej nudy spowodowanej 
brakiem wyzwań (poza rytmicznym 
naciskaniem spustu), jest coś, co 
automatycznie dodaje jeden punkt 
do oceny tego dodatku: dwururka. 
Strzelbę, zwaną też obrzynem, 
zrobiono po prostu perfekcyjnie. 
Weterani drugiej części Dooma 
poczują wspaniały powiew starości, 
a nowicjusze pokochają tę broń 
natychmiast. Wszystko w niej gra 
jak należy - wygląd, dźwięk, 
animacja, przeładowania, szybkość 
- dwururka jest po prostu genialna. 
Wielka szkoda, że gra jako taka 
zdechła w sieci już bardzo dawno 
temu. Gdyby wypuszczono ją od razu 
w obecnej postaci, wszystko 


| mogłoby się potoczyć inaczej. 


niepokonani. Nieśmiertelność? Ależ 
proszę. Spowolnienie upływu cza- 
su? Nie ma sprawy! Od czegóż są 
w końcu artefakty! 

Aha, bardzo chciałbym powiedzieć, 
że grabber, czyli broń pozwalająca 
miotać przedmiotami, jest wspa- 
niały. Niestety to tylko nieco mniej 


» fajna kopia gravity guna z Half Li- 


tu 


fe'a 2. Można przy odrobinie szczę- 
ścia złapać kulę energii rzucaną 
przez impa, ale już sam imp jest nie 
do ruszenia. Trochę się Jasiu Kar- 
maku spóźniłeś z tym wynalazkiem. 
Jakieś pół roku. 

Resurrection of Evil nie jest tragicz- 
nym dodatkiem - ludziom zakocha- 
nym w mrocznym klimacie Doo- 
ma Ill z pewnością przypadnie do 
gustu. Nie jestem tylko pewien, czy 


warto wydawać parędziesiąt zło- | 


tych, by znowu pobiegać po tych sa- 


mych (choć nieco innych) koryta- * 


rzach marsjańskich baz. Moim zda- 
niem było dość nudno. 


TXT: ROOS 


Z POWROMNODOPIARZA 


I po co ja chodzę ze światłem? Ten się chyba 
urodził w ciemnościach. I nigdy się nie mył... 
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Doom 3 


| RESURRECTION OF EviL| 


PROCESOR 1,5 GH. 


384 MB RAM 


LEGO 


THE VIDEO GAME| 


abawne, o tej grze nikt nie 
myślał poważnie, a jest moc- 
na i gwiezdna jak mało któ- 
ra. Prowadzimy w niej klu- 
czowe postaci przez najważniejsze 
wydarzenia z trzech pierwszych 
(czyli tych nowszych) epizodów. 


Jako Qui'Gon Jinn i Obi Wan ucieka- 
my ze statku Federacji, wydostajemy 
z Naboo księżniczkę Amidalę, ściga- 
my się podracerem w skórze młode- 
go Anakina i przeżywamy wydarzenia 
z Wojny klonów. Są nawet misje z Epi- 
zodu Ill, którego jeszcze nie ma w ki- 
nach, ale gra traktuje ekranowe wąt- 
ki tak pobieżnie, że bez znajomości fil- 
mu nie wiemy, kto, z kim i po co wal- 
czy. Rzecz jest ewidentnie przezna- 
czona dla fanów sagi. 

Oraz fanów LEGO - au- 
torzy konsekwentnie 
stworzyli cały świat 
gry z dostępnych 
w sklepach kloc- 


Ostatnie żywe stworzenie w druży- 
nie to młody Anakin - przemyka ka- 
nałami wentylacyjnymi, wychodząc 
tam, gdzie inni nie mogą dotrzeć. 
Wyliczankę zamykają rozmaite wer- 
sje droidów R2D2 (otwiera zamki 
i lata) oraz G3PO, który radzi sobie 
z panelami z jego wizerunkiem. 

Jednak takiego teamu nigdy nie do- 
stajemy przy pierwszym 
przejściu misji - kiedy 
już ją kończymy, po- 
wracamy do niej 
w świetnym try- 
bie gry swobod- 


ków. Aż chciało h nej. Mamy tyl- 
mi się coś zbu- DZ/ ko dwie posta- 
dować, wolę = — 4 -—__| cie, ale do wo- 
"EAC HE Poznajemy wszystkich: Darth Maul trzyma || 5 JEM) 
= IE sl miecz jak powinien, Qui Gonn Jin ma bródkę / su! przełą- 
z umysłami naj- i włosy, Anakin jest zawadiacki (i za wyso- A 111) =/E: ER 


młodszych gra- 
czy. Podziwiamy 
statki, pomieszcze- 
nia i konstrukcje, zaś 
część z nich rozkładamy 
na części i składamy inaczej 
w nowe dzięki Mocy. 

Podczas misji przełączamy się mię- 
dzy postaciami, których jest sześć 
typów. Rycerze Jedi walczą miecza- 
mi i przestawiają Mocą klocki, 
strzelcy z blasterami i wyciągarka- 
mi docierają w niedostępne miej- 
sca, a różne mutacje Jar Jar Binksa 
skaczą dwa razy wyżej niż inni. 


a" 


ki, bo w LEGO wszyscy mają ten sam 

wzrost), a najlepszy jest młody Obi ma 

Wan Kenobi - w grze jest dużo 

mniej klockowaty niż był 
w filmie! 


my zatem dwo- 
rycerzami 
Jedi, a sekundę 
później Jar Jarem 
i Anakinem, zwiedzając 
cały poziom i wyciągając ze- 
wsząd punktodajne nakrętki i zbior- 
niki. Zabawa z punktami ma sens, 
bo między zadaniami kupujemy za 
nie w kantynie mnóstwo dodatko- 
wych postaci, zabawnych bonusów 
czy przydatnych podpowiedzi. 

Zadania są arcyciekawe. Najwięcej 
tu łażenia po poziomach, ale co chwi- 
la trafiają się niesamowite misje. 


""RODTIĄN 
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Każdy  pojedy- 
nek z bossem 
to długa walka, 
podczas której 
wiele razy zmie- 
niamy środowi- 
sko i typ gry. 
A są jeszcze 
rozrywki dodat- 
kowe, jak wy- 
ścig podów czy 
lot stateczkiem 
nad powierzch- 
nią planety. Nie 
sposób się nu- 
dzić! 

Grafika wprost 
urzeka. Klocko- 
watość gry przestajemy zauważać 
już po kilku minutach dzięki świetnej 
animacji postaci i doskonałej pracy 
kamery. Czy można dobrze animo- 
wać ludka, któremu nie zginają się 
nogi w kolanach? Otóż można 
— uwierzycie w to, widząc w akcji LE- 
GO Star Wars. 

Wielkimi wadami gry są mała dyna- 
mika starć na miecze świetlne i krót- 
ki czas zabawy - całość daje się 
skończyć w kilka godzin. To jednak ty- 
tuł dla dzieci, stąd bardzo niski po- 
ziom trudności. Gdy ginie któraś po- 
stać, tracimy tylko trochę punktów 
i nakrętek. Ale jeśli właśnie staramy 
się wykręcić maksa i zebrać tyle na- 
krętek, by napełnił się stosowny 
wskaźnik (i zasypał nas punktami), 
jedna śmierć może nas zmusić do 
powtarzania całego etapu. Czyli jeśli 
chcemy, by było trudno, to jest. 
LEGO Star Wars urzekło mnie 
swym projektem, wykonaniem, kli- 
matem oraz tym, w jaki sposób 
wciąga również nieco starszych 
graczy. Tu nie wypada marszczyć 
się na dziecinny wygląd rozgrywki, 
tu trzeba grać do upadłego! 
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LEGO STAR WARS 


THE VIDEO GAME 
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wysokim wciąż są niemrawi, tylko 


% trzeba im przyłożyć parę razy. Jed- 


nak w wielu miejscach leżą życiodaj- 
ne serduszka i nawet sześciolatek 


J nie uzna tej gry za trudną. 


TA PROSTA PLATFORMÓWKA NADAJE SIĘ TYLKO DO ZAJMOWANIA 


MŁODSZEGO BRATA, KIEDY STARSZY RÓBI COŚ CIEKAWEGO. 


FANI SŁYNNEGO KOMIKSU MOGĄ ZACZĄĆ SIĘ CHLASTAĆ 


dów 


a opakowaniu czytamy, że gra 
powstała na podstawie ko- 
miksu. W rzeczywistości są 
tu tylko znajome postacie i pa- 
rę kadrów, fabuła nie ma z komikso- 
wą Szkałą latania nic wspólnego. 
A wygląda tak: zbójcerze napadli na 
gród Mirmiła, więc Kajko i Kokosz 
muszą dotrzeć do szkoły latania, by 
ich pokonać. Zabawa polega tu na 
przechodzeniu plansz, po których 
łażą przeciwnicy, biciu ich piąchą 
i zbieraniu złotych monet. Czasem 
przekładamy gdzieś wajchę czy uni- 
kamy wyskakujących z ziemi kolców 
i raz na jakiś czas skaczemy z jednej 
platformy na inną. Na końcu, kieru- 
jąc Mirmiłem, zdajemy egzamin z la- 
tania i biegniemy z powrotem do 
Mirmiłowa, by dolać zbójcerzom. 


| 


Do historii z komiksu ma się to nijak 6 


i gra mogłaby się równie dobrze na- 
zywać Kangurek - Ogórek, Kiełba- 
sa i Sznurek, gdyby akurat takich 
bohaterów narysowali jej twórcy. 
Ale narysowali Kajka i Kokosza, gra- 
my więc jednym lub drugim. Różnią 
się wyglądem i niektórymi ciosami. 
Kajko jest mniej więcej taki jak w ko- M 
miksach, ale Kokosz wygląda jak 
swoja karykatura, a do tego chodzi, | 
zataczając się na boki i machając 
łapami jak Jar Jar Binks. Nawet bio- 
rąc poprawkę na fakt, że jest to gra 
dla dzieci, efekt jest mocno żałosny. 
Nie taki był na kartkach. 
Konstrukcja plansz jest bardzo pro- 
sta. Czy zwiedzamy gród, las czy gó- 
ry, wszędzie chodzi tylko o parcie 
przed siebie, bicie zbójcerzy, rozwa- 
lanie skrzynek i zbieranie pie- 
' niążków. Po nazbieraniu okre- 
_ ślonej ich liczby zwiększa się li- 
| mit żyć. Te zaś tracimy, gdy 
zbójcerz dziabie nas mieczem 
czy pakujemy się w kolce. 
Niby okazji do utraty życia jest 
/ sporo, bo zdarzają się wrogo- 
| wie rzucający wybuchowymi ko- 
ciołkami i pułapki z toczących 
się beczek. Ale trzeba być gapą, 
by życie stracić, bo gra jest ła- 
twa. Na niskim poziomie trud- 
ności wrogowie są niemrawi 
/ i padają od jednego ciosu, a na 


SE strony technicznej gra jest rów- 


Problemy zdarzają się tylko na plan- 
szach z wieloma odnogami, gdzie 
nie zawsze oczywiste jest, dokąd 
należy pójść. Są też miejsca, w któ- 
rych należy zrobić coś niezwykłego, 


y aby osiągnąć określony efekt: po- 


trząsnąć drzewem, by spadły pie- 
niążki czy podskoczyć, by wpaść do 
ukrytej komnaty. Ponieważ jednak 


U 24 


miejsca te są zaznaczone migoczą- 
cymi gwiazdkami, zadaniem gracza 
jest jedynie ich zauważenie i odgad- 
nięcie, co należy przycisnąć. 


nie nieskomplikowana. Sterujemy - 
klawiszami kursora, lewym przyci- 
skiem myszy wyprowadzamy ciosy, 
prawym skaczemy. Zbliżony poziom 
prostoty cechuje grafikę. Kolorowe 
kulki udają krzaki, domki przedsta- 
owak są bez zbędnych dodatków, 
p postacie wykonują tylko po kilka ru- 
chów. Do tego gdzieniegdzie pełznie 
jeż z nadzianymi na kolce jabłkami, 
kica wiewiórka i rośnie muchomo- 
rek - dzieciom może się podobać, 
ale nie gwarantuję, że będzie. 
Wyjątkowo wstrętna, przynajmniej 
dla dorosłego ucha, jest muzyka. 
Krótkie, powtarzające się melodyjki 
= 


SZKOŁA LATANIA 


Fabuła komiksu jest dużo lepsza. Mir- 
mił uparł się, że będzie latać, ale kie- 
rowanie miotłą szło mu tak źle, że cza- 
rownica Jaga wysłała go z Kajkiem 
i Kokoszem na Łysą 
Górę do Wyższej RY 
Szkoły Latania. " 
Wrócili do Mir:  ŚR6zy grą 
„ miłowa skrzy- 
nią latająco-pły- 
wającą, z perype- 
tiami ze zbójem Ła* 
mignatem i kowa* 
lem dentystą, po 
których w grze 
5 nie ma śladu. 
w stylu wczesnego disco polo 
brzmią jak skomponowane jedną 
ręką na byle trackerze - po paru 
chwilach skocznego umpa-umpa 
można dostać 
kota. 

Szkoła latania 
| to prosta gra 
| dla tych młod- 

szych małola- 
| tów nie dbają- 

cych zanadto 

o Kajka i Koko- 
| sza. Co tu wię 

cej dodawać? 

Może tylko to, 

że średnio roz- 

garnięty sze- 
ściolatek przej 
dzie ją całą 
_ w jedno popo- 
 łudnie. 


SZKOŁA LATANIA 


PROCESOR 600 MHz | 
128 MB RAM | 


KARTA 8 MB RAM 


( 
| 
| 
( 
| 


WSZYSTKICH) 


Znókomiy przykład gry prostej, ale nie prostackiej, 
w której sztuczna inteligencja sprawia lanie zbyt 
pewnym siebie, a dla początkujących jest wyzwaniem 


róg znów zmienił kaleade Az- 

teków w popiół - włócznie by- 
ły za krótkie, by sięgnąć bombow- 
ców amerykańskich imperialistów. 
Robotnicy zabrali się do budowy no- 
wych, trwalszych umocnień. 
Piętnaście epok podzielono na trzy 
ery od kamienia łupanego do przy- 
szłości. Rozgrywając trzy kampanie 
po osiem misji, jednoczymy Koreę, 
walczymy jako Prusy o zjednoczenie 
Niemiec i czynimy Stany Zjednoczo- 
ne mocarstwem. 
Korea jest monotonna, zakładamy 
bazy, zbieramy armię i atakujemy, jak 
w każdej strategii czasu rzeczywi- 
stego. Misje pozostałych kampanii 
są zróżnicowane. Na Kubie wielką 
armią ganiamy Hiszpanów, w Pru- 
sach zbieramy po cichu oddzia- 
ły i wzniecamy powstanie. Są 


misje z AS kułtury W 
niej przez Krzyżaków, dla których 
Polska była cierniem w boku. Z po- 
czątku się oburzyłem, ale nie ma co 
brać na serio gry, w której nawraca- 
my barbarzyńskich Kawalerów Mie- 
czowych na chrześcijaństwo! 
Mapy też są umowne. Prowincja 
Poznań leży nad Bałtykiem między 
Gdańskiem a Pomorzem (!), a Pru- 
sowie zajmują pogański Toruń leżą- 
cy w miejscu Warmii i Mazur. 
Mamy niewyczerpane złoża surow- 
ców: żywności, kamienia, drewna i zło- 
ta. W kolejnych erach dochodzą cyna, 
żelazo i ropa naftowa. Gramy ekspan- 
sywnie, by zdobyć ich złoża. 
Punkty nauki z uniwersytetów i świą- 
tyni dają w każdej epoce 12 wynalaz- 
ków ulepszających oddziały i bu- 
j; dowle, podnoszących 


Pierwsza SB + 
przypomina bieg z „ywa zyja 
ga 


wydobycie i przynoszących korony, 
które dają premie oddziałom i go- 
spodarce. Technologia jest bardzo 
ważna, bo mała nowoczesna armia 
łatwo bije dużo liczniejszą, ale z prze- 
starzałym uzbrojeniem. 

Ale nawet z nowszą bronią trudno 
wygrać ze sztucznie inteligentnym 
wrogiem. Z dużą wprawą poniewie- 
ra nas nawet na średnim poziomie, 
i to nie oszukując. Umiejętnie rozbu- 
dowuje gospodarkę, wykorzystuje 
sojusze, fortyfikuje się i szuka okazji 
do podboju. Świetnie wyczuwa na- 
sze słabe strony, więc gra jedno- 
osobowa to duże wyzwanie. 

Szkoda tylko, że małe znaczenie ma 
w niej dyplomacja. Bezkarnie zrywa- 
my sojusze, inne państwa chętnie za- 
wierają z nami traktaty i nie skarżą 
się, gdy ich nie bronimy. Narzędzia 
dyplomacji są uproszczone. Dajemy 
trybuty za podpisanie traktatu, ale 
nic nie wymuszamy na słabszych. 
I gdzie tu przyjemność?! 

Za to w grze wieloosobowej zmiany 
koalicji i ciosy w plecy łatwo przygo- 
tować i przeprowadzić dzięki menu 
planowania strategicznego. Przy- 
dzielamy zadania sojusznikom i roz- 
rysowujemy, jak mają atakować. 
Menu to służy też do zarządzania 
robotnikami. Szybko i wygodnie kie- 
rujemy ich do zbierania surowców. 
Nie są jednak w pełni samodzielni: 
wznosząc magazyn koło złóż żelaza, 
sami zaczynają wydobycie, ale gdy 
budując drogę, trafiają na prze- 
rwę, stają bezczynnie. 

Obsługa jest łatwa. Rodzajów 
jednostek mamy mało, po- 
dobnie jek budowli. Ac czas 


PZ braku „ea i soli goście zostali ; 
lwą armatnią w twarz 


są to te same typy 
oddziałów, choć ro- 
śnie ich poziom tech- 
niczny. Jednostki i bu- 
dynki same się mo- 
dernizują po wejściu 
w nową epokę. 

Panujemy nad polem 
walki dzięki przenoszą- 
cym nas w wybrane 
miejsce zakładkom. By 
nie odrywać się od ak- 
cji na głównym ekra- 
nie, wydajemy rozkazy 
w oknie podglądu. Na 
ekranie statystyk wi- 
dzimy, jak nam idzie w porównaniu 
z innymi. Jedyna wada sterowania to 
trudna rozbudowa wież. Gra źle rozu- 
mie kliknięcie na mur lub je ignoruje. 
Empire Earth Il unika pułapki bycia 
dla nikogo zamiast dla wszystkich. 
To gratka dla miłośników singla 
oraz gry wieloosobowej, początkują- 
cych i ekspertów, lubiących śre- 
dniowiecze i nowoczesną broń. 


TXT: SIR HASZAK 


Wrażenie po kulach 


W jednej z misji Prusaków po bitwie 
pod Grunwaldem w 1410 roku 
bronimy Malborka przed Polakami, 
których liczne wojska pustoszą 
okolicę. Odbieramy im ciężkie działa 
i zabijamy dowódcę - króla Polski! 
W rzeczywistości wojska polsko- 
litewsko-ruskie, choć po dwóch 
miesiącach odstąpiły od oblężenia, 
napędziły załodze strachu. Twierdza 
była źle chroniona przed ostrzałem 
- kilka kul trafiło w Pałac Wielkich 
Mistrzów, wpadając do Refektarza 
Letniego (poniżej). Podobno Polacy 
celowali w słup podtrzymujący dach, 
by zwalić go na głowy Krzyżakom. 


SZTUCZNA INTELIGENCJA 
NA POZIOMIE, ZRÓŻNICO- 


WANE POZIOMY TRUDNOŚCI, © 


ci IWE KAMPANIE 


NIEREALNA ROZGRYWKA, 
TRUDNA PRZEBUDOWA WIEŻ, 
MAŁY WPŁYW NA ALIANTÓW, 
BEZKARNE ŁAMANIE UMÓW 


; Stwo, a to 


"| gospodarka. Tak 


IE 
"Gul średniowieczu pan Ę 
feudalnp mógł umierać 
3 głodu i pragnienia, 
ale obpczaj nakazpwat, 
tp Bpnił to pod ostoną 
pnych murów ganku 


onie obrońców zamku stawiane 

3 są czasem od środka! Włączenie wi- 
doku z góry przy projektowaniu po- 
maga zorientować się w bałaganie. 

s£| Równie chaotyczne są starcia, co 
: "— 4 tylko w części wynika z próby wier- 
awet najpotężniejszy za- ||] nego odtworzenia rzeczywistości. 

mek w końcu padnie, gdy (| Na średniowiecznym polu bitwy nie 

będziemy miotać greckie Ą kłębiło się w jednym miejscu kilku- 

ognie z katapult, zasypie- | dziesięciu ludzi wyglądających jak 

my obrońców na blankach gradem 4 wielorękie i wielonogie monstrum. 
strzał i zalejemy falą wojsk. Ale nim Średniowieczne wojsko było podzie- 
dochodzi do tak efektownych roz- | lone na hufce i chorągwie, którymi 
strzygnięć, długie lata a to 4 się sprawnie dowodziło, póki nie we- 
zbudujemy z 
| gospodar- W grze nie 
daje się za- 
znaczać na 
stałe żad- 
nych oddzia- 
łów, nie dzia- 
ła kliknięcie 
na żołnierza, 
aby  zazna- 


| postawimy 
warsztat 
płatnerza, 

a to wyko- 

| piemy dół 
kloaczny, 

by nasz ma- 
jestat za 
bardzo feto- 
rem nie 
przesiąkał... 
Bo podstawa 
militarnej po- 
tęgi to wydajna 


kich tego ro- 
dzaju, a łowie- 
nie w ogniu 
walki każdego 
łucznika, by co- 


Budowanie zamku trwało dużo dłużej, niż ze 
względu na grywalność pokazano to w grze. 
Budowy ekspresowe, jak warownia w Pra- / 
butach (1276-1277), to wyjątki. Krzyżacki / 
zamek w Przezmarku powstawał 15 lat, 
a zamki w Nowym Sączu i Oleśnicy po 
10. Rekordzistą jest Malbork budo- 
wany i rozbudowywany od 1274 
do 1457 roku. Pierwszy etap 
zakończył się w 1300 ro- 
ku, 26 lat po rozpo- 
częciu prac. 


duje depresję. 
Sztuczna inteligen- 


, jak w poprzedniej 

d części tworzymy 
ciągi produkcyjne: 
rolnik niesie plony do 
młyna, mąka trafia do 
piekarza, a chleb do spi- pa 
chrza. Oprócz żywności produ- p 
| kujemy zbroje, płótno i materiały bu- 5 
dowlane. Te ostatnie rzecz jasna do 
stawiania murów i budynków. ć 
Ale co z tego, że mury stają natych- > 
miast, skoro sposób konstrukcji : 
umocnień jest kiepski. Gra proponu- : 
je okropne łamańce, w murach two- 
rzą się prześwity, a blanki mające 


z IQ konewki ogrodowej. 


oddział atakujący nasz zamek 
wchodzi na mapę i staje. Póki nie 


| my nie kończymy scenariusza. 
W innej misji atakujemy obóz rebe- 
liantów w dolinie. Stoją jak kołki, 
choć masakrujemy ich z okolicz- 
nych wzgórz. Kiedy indziej przegry- 


1 budowania mają paść łupem wro- 

| ga. Nie padają, bo zadowolony z sie- 
bie wróg robi w tył zwrot. Innym ra- 
zem łucznik przeciwnika strzela do 
naszych wojsk, nie widząc, że tor lo- 
tu strzał przechodzi przez wieżę. 
Gra ma jednak i jasne strony. Mapy 
podzielono na prowincje, dzięki cze- 
mu w jednej misji bronimy się i ata- 
kujemy. Widać różnicę między 
drewnianym ostrokołem a solidnym 
murem - ten drugi niszczą tylko 
machiny oblężnicze. Do tego pod 
murami stawiamy rozmaite pułap- 
ki, w które Spach wek 


Gdy obleganie murów nie dawało | 
skutków czternasty miesiąc, 
napastnicy wynajęli Thorgala 


M > 
Śaydtoniid te cher liner Hr cher 


szły do boju. | 


Po zbudować > sir Robin 
*| uznał, że jest bezpieczny, a reszta 
może sobie wykopać Sow 


Z dociska 


Stworzono sensowny system awan- £ 


j su: dogadzając poddanym, na przy- * 


czyć wszyst- ; 


i 


fał się do drugiej « 
linii, szybko powo- 7 


kład karmiąc paroma rodzajami żyw- 
ności, zyskujemy punkty prestiżu. 
Dzięki nim awansujemy na wyższe - 
poziomy doświadczenia, zdobywając 
dostęp do bardziej zaawansowa- 
nych budowli i oddziałów. Od czasu 
do czasu wieśniacy krad- 

ną żywność. Możemy ich 


_ karcić aż do spalenia 
—. włącznie lub darować wi- 


cja może rywalizo- ? 
wać bez powodzenia © 


nę, ale sądzimy szybko, 
bo póki żyją, inni nie mogą 


4 zająć ich miejsc pracy. 


W jednym ze scenariuszy - 


wamy bitwę i nasze bezbronne za- i 


| 
| 
j 


Na wymienności ról pod- 
czas każdego scenariusza 


gj gra wiele zyskała. „POP 
wyjdziemy z zamku i go nie wyrżnie- ; | 


ze 0 MY 


4 


STRONGHOLD 2 


OCENA 


PROCESOR 1,4 GHz 
256 MB RAM 
KARTA 32 MB 


ZMIENNOŚĆ RÓL W MISJI, 
NOWE ZADANIA NA TEJ 


ZBYT CHAOTYCZNE pra > 
SŁABE STEROWANIE 
w CZĘŚCI MILITARNEJ 


do tego walki o historyczne zamki, 
tryb potyczki (w jednej bijemy się / 
a panowanie nad Bałtykiem) i edy- | 
tor map. Gdyby nie żałosna sztucz- 

na inteligencja, byłby przebój. Trze- 
ba wierzyć, że naprawi ją łatka i trzy- 


| mać kciuki, by nastąpiło to szybko. 


Za każdym razem wygląda to do- 
kładnie tak samo — żadnej finezji czy 
konieczności zróżnicowania taktyk, 
tylko monotonna młócka. 

Misji pobocznych zlecanych przez 
postaci niezależne nie ma. Ciekawe 
jest może parę pierwszych pozio- 
mów, gdy poznajemy zasady roz- 
grywki czy bawimy się pierwszymi cy- 
bernetycznymi gadżetami i nowymi 
umiejętnościami. Ale szybko przeko- 
nujemy się, że te nowinki nie wnoszą 
wiele do zabawy. 
Wrogowie są zupeł- 
nie bezmyślni, kieruje 
nimi prosty algorytm 
wyszukiwania trasy, 
który niestety nie ra- 


na listę płac tajemni- 
czej korporacji i rusza- 
my na polowanie. 

Największy problem 
gry to straszna nija- 
kość i monotonia. Za- 
liczając kolejne misje, 
nie czułem się wcale 
zaangażowany w losy 
mojej bohaterki. Za- 
cząłem więc od po- 
czątku, grając męż- 
czyzną. | znowu nic. 
Zero emocji. Powo- 


Te beczki to Słońce, ja jestem Wenus 


= - 


TEST. 


robotami. Te różnice trochę urozma- 
icają zabawę. Ale tylko trochę. 
Reszta jest niestety źle zaplanowa- 
na i niedbale wykonana. Widać, że 
twórcy najwięcej czasu poświęcili 
na wystrój poziomów, a na dopra- 
cowanie mechaniki rozgrywki za- 
brakło im już sił. W efekcie wygląda 
to nawet nieźle, ale gra się marnie. 
Jako tako zadowoleni będą tylko 
najmniej wymagający fani Diablo. 


TXT: POOH 


a wielki głąb gra Jowisza. I kręcimy! 


liżej nieokreślona przyszłość. 

Świat spustoszyły wojny jądro- 

we. Niedobitki chronią się w ru- 

inach miast, pustynię tuż za ro- 

«*. gatkami zamieszkują mutanci. Wro- 
go nastawieni, rzecz jasna. Nasz bo- 
hater, najemnik lub najemniczka, 
przybywa w poszukiwaniu pracy do 


dów jest kilka. 

Pierwszy to struktura misji. Zleca je 
nam małomówny facet w czerni. 
Dowiadujemy się od niego, gdzie 
iść, kogo zabić albo jakie dane 
z komputera wykraść. Zaraz po 
tym lecimy na miejsce, wyrzynamy 
wszystko, co się rusza, zalicza- 

my cel misji i wracamy do 


dzi sobie z przeszko- 
dami. Owszem, mu- 
tanci i roboty omijają 
beczki w korytarzach 
podziemnych baz woj- 
skowych. Ale już drzwi 
to dla nich za wiele 
Widząc biedaków kli- 
nujących się na fra- 


Tańczące pary odsuwały się pod ściany, <a 


miasta. | potem znowu. 
| jeszcze raz. | następny. 


zrujnowanej me- |... 
tropolii. Trafiamy ,- 


i 


mugach, strzelamy 
do nich z samej litości. 
Nie potrafię też pojąć planu, jaki przy- 
świecał autorom podczas tworzenia 
i rozmieszczania przedmiotów na ko- 
lejnych poziomach. Przede wszyst- 
kim strasznie mało tu broni. To, 
z czym zaczynamy, musi nam wystar- 
czyć na dwa-trzy pierwsze poziomy. 
Gdy trafiamy na nową giwerę, jest 
ona albo słaba, albo może się nią po- 


£ sługiwać tylko postać o wyższym po- 


ziomie rozwoju. W mieście spotyka- 
my handlarza bronią, ale ceny jego 
strzelb, miotaczy plazmowych czy 
snajperek są zaporowe 


- Inne znaleziska to cybernetyczne 


ręce, nogi, oczy, serca czy hormo- 
nalne dopalacze poprawiające 
opancerzenie, zręczność lub odpor- 
ność bohatera na ogień. Sytuacja 
jest podobna jak w wypadku broni. 
Albo znaleziony organ wymaga za- 
awansowanego bohatera, albo nie- 


_ wiele daje i zabiera cenne punkty 


odporności na implanty niezbędne 
do zainstalowania rozszerzenia. 
Owszem, po zaliczeniu kilku misji 
kierujemy nareszcie przyzwoicie wy- 
ekwipowanym najemnikiem, ale do- 
tarcie do tego punktu trwa strasz- 


_ nie długo i jest nudne. 


Nieco lepiej wygląda rozwój postaci. 
Swoje cechy, jak wytrzymałość, siła, 
zręczność czy tolerancja na implan- 


ty, podwyższamy po zdobyciu odpo- 
- wiedniej liczby punktów doświadcze- 
- nia, które zamieniamy też na nowe 
- umiejętności. Każda postać jest ich 
w stanie opanować trzydzieści, 


z czego połowa dostępna jest dla 
wszystkich, a reszta to zdolności 
charakterystyczne dla danego na- 
jemnika. Każdy rozwija więc na przy- 
kład opanowanie broni maszynowej, 
podczas gdy tylko specjalistka od 
komputerów poprawia szybkość 
ściągania danych czy sterowanie 


aż na parkiecie pozostał samotny śpiewak * * 


7 STREANNA 
(7 POWYŁAMYWANYW CELOWNIKIEM 


Nawet coś tak podstawowego jak celowanie po- 
psuło. | to jak kuriozalnie! Gelowanie działa co 
„prawda w miarę poprawnie, gdy wróg jest daleko, 
') przy krawędzi ekranu. Jeśli zbliżamy kursor do 
| | bohatera, broń zaczyna ruszać się skokowo. Nza:| 
lamy szczęścia i wróg nie jest usta- | 
i poziomej lub pionowej, pudłujemy. | 
razku celowałem w beczkę, 
a strzeliłem niemal prosto w lewo, w stojącego 
tam mutanta. 0 takich drobiazgach jak zacinające | 
| się sterowanie zamrażające bohatera na kilka se- | 
| kund w miejscu nie warto nawet wspominać. 


Skuteczność hamulców rakietowych 
BOSE wszelkie oczekiwania 


W tradycyjnych WYŚCIGACH przywalenie W sup 
z włączonym nitro kończy zabawę. I zazwyczaj 
żywot zawodnika. Tutaj to dopiero początek 


hoć powstał w Europie, FlatOut 

jest grą o czysto amerykańskim 

duchu. Za oceanem dawno od- 
kryto, że dla fanów sportów moto- 
rowych nie ma większej atrakcji niż 
widowiskowa stłuczka. Wystarcza 
wizyta na szrocie, parę dni u blacha- 
rza i na linii startu staje podrasowa- 
ne złomomonstrum gotowe wyzio- 
nąć ducha ku uciesze widzów. Na 
tym właśnie polega ta gra. 
Zaczynamy z paroma tysiącami do- 
larów w kieszeni. Kupujemy najtań- 
szego rzęcha o mocy 150 KM, wy- 


mieniamy parę części i ruszamy na X 
start. Wygrywając kolejne wyścigi, |-- 
„| ności przeciwników i klasa ich pojaz- 


zdobywamy gotówkę na coraz lep- 


'| sze samochody, stać nas też na co- 
raz większe modyfikacje mechanicz- | 


ne. Premiowane są efektowne krak- 
sy, niszczenie drzewek, beczek, 
band oraz wszystkich innych ele- 
mentów na torze i w okolicy. 

Sercem gry są klasyczne mistrzo- 
stwa z drzewkiem awansów. Trzy- 
dzieści sześć etapów podzielono na 
trzy grupy: brązową, srebrną i złotą. 
Nowe trasy i dostęp do lepszych 


części są nagrodą za miejsca na po- 
dium w kolejnych wyścigach. Naj- 
pierw rywalizujemy z zupełnymi 
amatorami nie potrafiącymi ściąć 


zakrętu, kierując straszliwie podste- |) 


rownym gruchotem z marnym przy- 
spieszeniem, delikatną karoserią 
i fatalną skrzynią biegów. 

Jednak już po paru zwycięstwach 
wóz zaczyna przypominać przyzwo- 
itą maszynę wyścigową. Kupujemy 
lepsze zawieszenie, przeniesienie 


napędu i wzmocnienia blachy, wci- |- 
| skamy pod maskę turbosprężarkę [Ej 
czy lepsze nitro i już rządzimy na to- |. 


rze... przez kilka wyścigów. Umiejęt- 


dów rosną szybko, w późniejszych 


„| etapach trzeba się postarać, by 
| osiągnąć przyzwoity wynik. 

4] Najwięcej frajdy daje rzecz jasna ka- 
..]| sowanie aut. Masakrujemy je niemal 
całkowicie, czasem do mety dojeż- |-4 
dża wrak bez zderzaków, szyb i ma-| 
|gum. Zwłaszcza 


ski, z kiwającymi się na osiach kołami 


|i ogniem buchającym z silnika. Los 
doświadcza też naszego kierowcę |- 


- po każdym mocniejszym dzwonie 


wylatuje on przez przednią szybę, wy- 
wija malownicze fikołki w powietrzu 
i ląduje kilkadziesiąt metrów dalej 
w trawie. Po czym dzielnie wraca za 
kierownicę, gotów do dalszej walki. 

Radość destrukcji, szybka jazda 
i brutalne traktowanie zawodników 
sięgają szczytu na poziomach pre- 
miowych. Podzielono je na trzy czę- 
ści. Dwie to klasyka, ostra jazda po 


A krótkim zamkniętym torze i rozwał- 


ka na stadionie. W pierwszym try- 
bie wygrywa najszybszy, w drugim 
- kierowca ostatniej pozostałej na 
chodzie maszyny. Ale wszystko to 
drobiazg w porównaniu ze strzela- 


„| niem kierowcami do celu. 


Wyobraźmy sobie tor. Startujemy 
na górce, jedziemy w dół wzdłuż linii, 
w odpowiednim momencie wciska- 


my przycisk nitro, puszczamy go... |! 


| nasz kierowca wylatuje przez 
przednią szybę po trajektorii zależ- 
nej od tego, jak długo był włączony 
dopalacz. A następnie wbija się 
w gigantyczną tarczę do rzutek, lą- 


bo zalicza rekord lotu w dal. Dzieło 
cudownie chorego umysłu! 

Oprawa jest w porządku, samocho- 
dy są fajne i różnorodne, a tory i oto- 


, 


| duje na mamucim torze do kręgli al- |, 


m 


3 


ży 


czenie wyglądają nieźle, brakuje mi |: 


jednak dopracowania pewnych 
szczegółów. Mało realistycznie wy- 
glądają zniszczenia maszyn. Po paru 


zderzeniach przypominają powgnia- k: 
tane modele z plasteliny, a nie | 
'.| pogięte sterty blachy. Krawędzie |: 
uszkodzeń są za miękkie, łagodnie b. 


przechodzą w li- 
nię karoserii. To 
jednak tylko deta- 
le, w sumie nie- 
zbyt istotne. 

FlatOut to dobra 
gra, z czystym 
sumieniem pole- 


'|cam ją wszyst- 


kim fanom gięcia 
blachy i palenia 


że w zasadzie nie 
ma żadnej konku- 
rencji. Go praw- 
da na konsolach 


4 


od ubiegłej jesieni rządzi Burnout 3 
ale na pecety już dawno nie wydano | 


gry zapewniającej tak beztroską, 
wspaniale destrukcyjną rozrywkę. 


TXT: POOH 
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Klasyczny crash test wygląda 
następująco: odpowiednio 
przygotowany samochód uderza 

z szybkością około sześćdziesięciu 
kilometrów na godzinę 

w deformowalną przeszkodę. 
Odpalają poduszki, napinacze 
zaciskają pasy, manekiny wychodzą 
z tego bez szwanku. Nuda! 

FlatOut pokazuje nam, co się staje, 
gdy w twardą betonową ścianę 
uderzamy z szybkością co najmniej 
sto siedemdziesiąt na godzinę. 
Naturalnie bez zapiętych pasów. 
Samochód oczywiście ulega 
radykalnemu skróceniu, jednak 
podobnie jak wszystkie 
powypadkowe maszyny w naszym 
kraju jest nadal na chodzie. 
Kierowca wybija głową przednią 
szybę, zahacza kolanami o płonący 
silnik, przebija odrywającą się 
maskę i wali w ścianę. Przelatuje 
kilka metrów i nadal wystając do 
pasa z pokrywy silnika, ląduje na 
asfalcie. Nie próbujcie tego w domu! 


Zawody pływackie w mętnej wodzie 
p wygrał pan smutny. Nie ma rywali... 


FLATOUT 


RADOSNE ROZTRZASKIWANIE 
WYPASIONYCH MASZYN, 
ZAKRĘCONE BONUSOWE 
RZUCANIE KIEROWCAMI 


DROBNE (IEDOPRACOWANIE 
ZĘŚCI USZKODZEŃ, 


Pixel Shader 5.0 użyty na czcionkach 
dał Eidosowi sławę króla klaunów 


menedżerce trzeba 
walczyć z kopaczami 
walczącymi o więk- 
sze kontrakty, z za- 
rządem skąpiącym kasy na gwiazdy, 
z kibicami obrzucającymi błotem po 
niezbyt udanych występach. A gra- 
jąc w Championship Managera 5, 
trzeba także zmagać się z grą, któ- 
ra ma słaby, niewygodny interfejs, 
beznadziejną, nieaktualną i niepraw- 
dziwą bazę piłkarzy, a czasem wywa- 
la się podczas meczu, gdy chcemy 
oglądać powtórki. 
Teraz pytanie, gdzie jest błąd. CM5 
ma bowiem wszystkie opcje, które 
powinien mieć lider takich gier: Pro- 
wadzimy drużynę, wybieramy skład, 
określamy taktykę, wydajemy indywi- 
dualne polecenia zawodnikom i zbio- 
rowe drużynie, odpowiadamy za 
transfery i wyszukiwanie nowych gra- 
czy. Gdy chcemy, część obowiązków 
oddajemy asystentom, którzy robią 
dobrą robotę, wybierając na przykład 
optymalny skład na mecz czy sku- 
tecznie trenując piłkarzy. 
Przyczyną porażki jest brak doświad- 
czenia twórców powiązany ze zbyt 
krótkim czasem prac nad grą. Brzmi 
to dziwnie, zważywszy na półroczne 
opóźnienie premiery, ale brak wy- 
starczających testów jest aż żało- 
sny. Tą grę zrobiono na siłę, tylko po 
to, żeby wykorzystać jedną z najsil- 
niejszych legend w grach. 
Siłą menedżerów jest wierność sta- 
tystyk trenerów i zawodników, od- 
wzorowanie taktyk, sposób gry i 
wreszcie wyniki. Autorzy CMS5 dali 
ciała przy każdej pozycji z tej listy. 
Wynajęli agencję, która zbiera in- 
formacje dla klubów, ale jej dane są 


UMK 571: 1 


wiarygodne jak moje 
o pingwinach w RPA. 
Tyle że ja się nie wy- 
powiadam o nich pu- 
blicznie i nie biorę za 
to kasy. 
A według nich Ma- 
rek Koźmiński gra 
jako środkowy na- 
pastnik, choć przez 
lata zakończonej już 
kariery występował 
jako lewy obrońca. 
Moussa Yahaya na- 
dal gra w Legii, 
choć pożegnał ją 
za alkoholowe wpadki w sezo- 
nie 2002/2003. Nie ma za to 
Aleksandra Vukovicia, choć obaj 
trafili do drużyny w tym samym cza- 
sie. Do tego imiona i nazwiska za- 
wodników drużyn lig niższych niż 
druga są losowo generowane spo- 
śród imion i nazwisk bałkańskich. 
Pełno tam Abdullahów Kowalskich. 
Do tego polska liga, która ma już 
nazwę |dea Ekstraklasa, w grze jest 
nazwama... | Ligą Mistrzostwa. 
Drugim skandalicznym błędem są 
gole, a raczej ich nadmiar To, że co 
chwila widzimy zwycięstwa jedena- 
stoma bramkami, szybko przestaje 
bawić. Straszliwie poniewierane są 
drużyny niższych klas przez pierw- 
szoligowców. | dobrze, ale w rzeczy- 
wistości wyniki 9:0 to rzadkość. 
A w Pucharze UEFA Wisła Kraków 


PBagon Szczecin 


jedzie na wy- 

jeździe Florę 

Tallin 14:1. Co 

gorsza, najlepsi 

gracze strzelają 

i po siedem goli 

w meczu. A i tak nie 

daje im to wysokich ocen. 

Do tego można dodać mnó- 
stwo mniejszych błędów: gwiazdy ła- 
two przychodzą do mniejszych klu- 
bów (Baggio w Legii). Niewygodny 
interfejs nie zapamiętuje złożonych 


wcześniej ofert. Jeśli chcemy złożyć ||- 


lepszą, musimy zaczynać wszystko 
od nowa. W statystyce meczów 
bez porażki pojawia się jakaś dziw- 
na liczba, bo nie jest to ani liczba 
dni, ani liczba meczów. Takie przy- 
kłady można mnożyć. 

Porażka jest tak ewidentna, że tre- 
nerzy powinni złożyć samokrytykę 
i wziąć się ostro do roboty. W koń- 
cu gdy drużyna Championshipa do- 
brze przepracuje sezon, może w ko- 
lejnym starciu z Football Manage- 
rem nie będzie już chłopcem do bi- 
cia. Do tego jednak jeszcze długa 
droga, krew, pot i łzy. Na razie ma- 
my niedorobionego ogórka, którego 
PLAY zwalnia ze stanowiska. Na zbi- 
tą twarz. Nic w dodatku nie wskazu- 
je, by przy Championshipie powsta- 
ło środowisko fanów ratujących go 
częstymi uaktualnieniami, jak to by- 
ło kiedyś pod starą ekipą. 


Piłka przechodzi przez linię boczną na aut 


Po połączeniu wszystkich kropek w CM5 na boisku pojawi się <<>>. 
napis pozdrawiający konkurencję od Football Managera 2005 


Ocieplenie w stosunkach polsko- 
„ukraińskich znów zostało wysta- 
wione na ciężką próbę. Nie wiado- 
mo skąd twórcom Championship 
Managera 5 przyszło do głowy, by 
Pogoń Lwów umieścić wśród pol- 
skich drużyn niższych klas. Klub ta- 
ki rzeczywiście istniał w okresie 
międzywojennym, zdobył cztero- 
krotnie mistrzostwo Polski (1922, 
1923, 1925, 1926), a trzykrotnie 
był wicemistrzem (1932, 1933, 
1935). Niemniej jednak nasz to on 
nie jest od dawna. I Lwów, i klub. 
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Opuszczony statek nawiedza state sterowanie 
i czerstwa fabula, ale obfitość latającej wody 
i chodzących trupów zapewnia świetny klimat 


'_ asz bohater Tom Hansen, choj- 
rakowaty kapitan statku straży 

_ przybrzeżnej, ma sprawdzić, co 

_ się dzieje na dryfującym rosyj- 
skim wielorybniku Duch Wscho- 
du. Dzięki krótkiemu wprowadzeniu 
wiemy, że Tom ma przerąbane, bo 
statek ma nieciekawych pasażerów. 
Na pokładzie odkrywamy tajemnicę 
gry - rewelacyjne otoczenie. Ekran 
zalewają lodowate strugi deszczu, 


fale przewalają się przez szalejący 


pod nogami pokład, a nieumocowa- 


ne elementy takielunku wariacko ki- 
wają się w prawo i lewo, grożąc 


urwaniem głowy. 

Od pierwszej chwili porywa nas nie- 
samowity klimat. Nieważne, czy za- 
raz zaatakują nas hordy zmutowa- 
nych zombiaków (oczywiście) i czy 
będziemy ratować z opałów piękną 
panią (no ba!) - scenografia jest 


tak przerażająca, że mniej odpor- : 


WU zimny pot ściek- 
nie po plecach. Jęk na- 
piętych do granic moż- 
liwości lin, świst wia- 
tru, śliskie podłoże, na 
którym jeden fałszywy 
krok kończy się w mo- 
rzu - nim cokolwiek $ 
się wydarza, już chce 
my stąd uciec i zaszyć , 
się w ciepłym domu. "4 
Ale po pierwszym szo- 
ku przychodzi refleksja 4f 
i gra niestety wypada | 
już gorzej. i 
To klasyczny przygodowo: zręczno- 
ściowy horror na przetrwanie z głu- 
pim scenariuszem i tonami mięsa 
do wykończenia. Tyle że walczymy 
też z fatalnie rozmieszczonymi ka- 
merami i topornym sterowaniem. 
Jeśli ktoś grał w Silent Hilla albo Re- 
sident Evila, wie, o co chodzi. Auto- 


u - Wy z załogi, towariszcz? 
- Z urzędu celnego, szukam przemytu 


cel takie pokazywanie akcji, by ata- 
kujący mieli szansę nas zaskoczyć, 
nawet kiedy się ich spodziewamy. 
Sytuację ogładamy więc z takich 
ujęć, aby było widać jak najmniejszy 
wycinek otoczenia. Oczywiście nie 
ten, w którym kryją się przeciwnicy. 
W dodatku gra musi mieć sterowa- 
nie, które odbiera przewagę zręcz- 
nym graczom — postać obraca się 
powolutku, a kierunki marszu zmie- 
niają się wraz z kamerą. 

Cold Fear idealnie wypełnia te zale- 


cenia. Sterowanie jest pomyślane 


tak, abyśmy zginęli parę razy, już 
zgłębiając tajniki kontrolowania 
Hansena. Mamy tu więc trzy tryby 
poruszania się i w każdym bohater 
reaguje inaczej. W podstawowym 


kierunek, w jakim się zwraca, zależy 
od wciśniętego klawisza. Jeśli trzy- | 


mamy w prawo, Tom idzie w prawo. 


om zmartwiał - garnitur nie spędził : 
hyba całej ma grzecznie w szafie 


a okolicę oglądamy z kamer usta. 


wionych pod stałymi kątami. 

W drugim trybie Tom chodzi z wyję- 
tą giwerą, ale świat wciąż widzimy 
z zamocowanych na stałe kamer 
Do sterowania dołącza mysz, którą 


wskazujemy, gdzie ma się obrócić. — 
Tylko w tym trybie działa autocelo- 
w tych grach posta ili sobie za — -wanie, ale lepiej na nim nie panga > 4 


pożoeda w tym wybie nie działą, | 
: - *_ ratuje oraz źli naukowcy stojący za 


| kino grozy klasy B i sumiennie wypeł- 


_ skiego Hansena rzucającego kolejny 


. samych miejscach. 


. Żeby nie było łatwo, różne czynnośc 
należy wykonywać w określonym po- 
rządku. Na przykład nie przeczytaw: 
szy jakiegoś dziennika, nie otwiera 
my drzwi, a nowa broń nie pojawia 

- db | 


Tommy ma celne oko tylko w trze- 
cim trybie przypominającym nor- 
malne gry. Kamera po ludzku wisi za 
plecami, a my rozglądamy się myszą 
i poruszamy z klawiatury. Niestety 
w tym trybie bohater łazi jak alla 


nie w czasie strzelanin 

i zwiedzając nowe po- K 
mieszczenia. : 
W scenariuszu mamy k 
wszystko co trzeba; 
miejsce akcji odcięte 
od cywilizacji (statek, £ 
a potem platforma 
wiertnicza], prowadzo-, 
ne przez armię tajneff 
badania naukowe i nie- / 
udane efekty badań f 
w postaci atakujących 
zewsząd zombi-krwio- $ - 
żerczych-mutantów.-z-piekła-rodem. 
Jest i panienka, którą nasz bohater 


scenki w innym miejscu. Do teg 
wszystkie oznaczenia pomieszczeń 
są po rosyjsku i zapisano je cyrylicą 
więc szukając właściwej drogi, zdaje- | 
my się na łut szczęścia i rzadkie ko- | 
mentarze Hansena. Czasem chłopa 
kowi zdarza się nas poinformować 
że to chyba tutaj, albo że ta droga 
nie wygląda na właściwą. 

Drugi modny pomysł to system za 
pisu z piekła rodem. Serio. Człowiek, 
który go wymyślił, pójdzie prosto na 
Autorzy uznali, że to za mało, by dół i za karę będzie musiał przecho 
przerazić gracza i dorzucili jeszcze _ dzić najbardziej frustrujące frag 
dwa stałe elementy gatunku. Pierw- " menty najgorszych xaszanek bez 
szy to brak mapy. To coś wydruko- __ możliwości zachowania stanu gry. | 
wane w instrukcji nie odwzorowuje " Otóż w Cold Fearze gra zapisuje się 
terenu działań. Miotamy się więc _ automatycznie w określonych miej- 
po okolicy, szukając miejsca, da. scach. Rozmieszczono je chyba lo- 
którego mamy się udać. Nawet | | sowo, bo czasem zdarza się, że sej 
grając ponownie, gubimy się w tych + wujemy co pół minuty, a czasem co 
kwadrans. Najgorsza jest pod tym 


całym bajzlem. Aktorzy podkładający 
głosy mieli pełną świadomość, że to 


nili swój obowiązek drewnianego wy- 
powiadania kwestii. Słuchanie dziar- 


słaby tekst jest bardziej przerażają- 
ce niż zombiak wypadający z ciemne- 
go rogu pomieszczenia. 


odszedł Elektryczny, odeszty przygodówki 
z klasycznych recenzji! Hehe, żartuję. Będą 
lepsze i bardziej znane, to będą na czymś 
szerszym niż margines. Giekawe, ile ten 
koleś robił samotnie Alidę. Pięć lat? [sweter] 


względem pierwsza część zabawy 


| — nim docieramy do pierwszego za- 


ć pisu, mija co najmniej pół godziny, | 


w trakcie której kilka razy giniemy, 
próbując przywyknąć do sterowa- 
nia i rozkładu pomieszczeń. 

W tym ostatnim nie pomaga grafi- 


Atakujące nas zombiaki są usposobione RESISTANCE 
czule i z ochotą padają nam w ramiona. Co jakiś ne" 


czas musimy więc walczyć w zwarciu, co przypo- 
mina gry sportowe z ery ośmiobitowej. Chodziło 


Do Mystów i Syberii mu trochę 
brakuje, ale Sentinel absolut- 
nie daje radę. Jego bohater ) 
to ktoś w rodzaju hieny 4 
cmentarnej: wbija się do = r/Ą 
grobowców i wyno- 


w nich o to, by jak najszybciej wciskać na prze- 
mian dwa klawisze. Tu klawisz jest jeden i również należy go wciskać, ale... 
jak się okazuje, wcale nie jak najszybciej. Zamiast prędkości liczy się cierpli- 
wość. Pasek energii pozwalający nam uwolnić się z objęć rośnie tylko wtedy, 
gdy powoli i miarowo naciskamy klawisz akcji. Na koniec możemy wykazać się”. 
odrobiną refleksu i rozwalić głowę zombiakowi krytycznym strzałem z broni 

„_ ręcznej. Rezygnacja z maniackiego walenia po klawiszach to dyskusyjny pomysł. 
Czas potrzebny na naładowanie paska energii nasi przeciwnicy sprawnie wyko- 
rzystują, by pozbawić nas większej części paska życia. Najlepsza rada: nie dog 


si złote zęby czy in- 

ne kosztowno- 

ści. Z ostatnie- 

go musi wynieść porwa- 

ną siostrę - i zrobi to, bo 
podoba nam się śliczna 
grafika i trudne, pomysło- 
we zagadki ze znanego 
schematu przełączania wajch 


ka, bo pomieszczenia są podobne 
i pokryte identycznymi teksturami. 
Konstrukcja gry zmusza nas do od- 
 wiedzania w kółko tych samych 
miejsc, więc szybko się gubimy. Co |. 
prawda są pomieszczenia charakte- 
rystyczne, na przykład ładownia 
z rozbebeszoną orką, ale kiedy tra- 


fiamy do korytarzy, klaustrofobia 
znów miesza się z zagubieniem. 
Na pokładzie też łatwo się pogubić, 


so w ogóle do zwarcia, rozwalając nadchodzących z dystansu. 


i zestawiania kolorów. Szkoda tylko, 
że fabuła jest słabiej zarysowana. 


bo to prawdziwa plątanina pomo- 
stów, galeryjek i schodków. Ale tu przegniłe twarze, a z brzucha wyle- _ sztormu. | dorzucenie nam do to- 
przynajmniej nie zauważamy mono- wają im się flaki. Tom również wy.  warzystwa potężnej liczby zombia- 
tonnych tekstur, bo pogodę odrobio- _ gląda znakomicie, choć porusza się, ków wyskakujących z ciemności 
no przekozacko. Świetny efekt ście- _ jakby był lekko pokręcony. Albo jak Zbudowany w ten sposób klimat 
kającej wody ukrywa niedociągnięcia gdyby jego ubranie zostało troszkę przykuwa do ekranu i choć cały 
grafiki, a uwagę od jej słabszych ele- _ zbyt mocno nakrochmalone. czas wiemy, że zaraz coś się stanie, 
mentów odcią- Co dziwne, te wszystkie wady nie to gdy się już dzieje, i tak podskaku- 
gają imponują- przesłaniają zalet Cold _ jemy ze strachu. | nie przeszkadza 
ce fale przewa- Feara. To przykład na to, _ w tym ani wnerwiające sterowanie, 
lające się przez o. - że nawet nie najlepszą ani słaby scenariusz, ani to, że grę 
pokład statku. grę może uratować je- kończy się w jeden wieczór. Właści- 
Kolejne plusy to den pomysł. W tym wy- wie to krótki czas trwania nawet 
wygląd i oświe- padku jest nim osadzenie _ wychodzi jej na dobre. 

tlenie postaci akcji na rosyjskim statku TXT: ZOOLTAR 

- paskudy ma- wielorybniczym gie * 

ją dziurawe, podczas dzikiego 


Ford wyłożył trochę kaski i do- 
stał, czego chciał: przyjemną, ładną, 
nierealistyczną rekla- 
mówkę swoich samo- 
chodów, w której ściga” 
my się w zasadzie tymi 
samymi wozami co 
w drugiej części. Doda- 
no parę trybów, ale na- 
wet ten, który daje tur- 
bodoładowanie za jazdę 
po określonej linii, nie 
jest wciągający. W do- 
datku furki nie niszczą 
się i niemożliwe jest da- 
chowanie. Przyjemna, 
ale tylko zabawka. Dla 
zajawkowiczów, na jeden dzień. 


ą Jako chojrak kapitan Tom Hansen 
mógł trząść się wyłącznie z zimna 


Powrót oldskulu lat osiemdzie- 
siątych: gra zrobiona przez jednego 
autora. Cóż, nie mógł wszystkiego 
ogarnąć, więc choć przygodówki nie 
są za trudne w produkcji, to zabra- 
kło mu sił choćby na lepsze rozwinię- 
cie fabuły o zaginionych członkach 
zespołu rockowego. Przyćmił ją za to 
gigantyczną liczebnością klasycz- 
nych zagadek i słabym sterowaniem. 
Plus za akcję, minus za wykonanie. 


CoLDp FEAR 


39,90 zŁ 


Prince of Persia dla mniej za- 
awansowanych. Małoletni Alex (nie 
nasz Alex) nie ogarniał się w Egipcie 
i zacisnęła mu się na łapie bransole- 
ta Ozyrysa. Żeby się pozbyć trefnego 
świecidełka, musi rozwalić złego Im- 
hotepa. Po drodze ma siedem pozio- 
mów, które przemierza z fretką zbie- 
rającą kryształki many z pokonanych 
wrogów. A tych załatwiamy piąchą, 
kopniakami albo procą. Szkoda tylko, 
że walka nie wymaga wiele - to gra 
tylko dla młodszych fanów młócki. 


NIESAMOWITY KLIMAT, 
GRAFIKA NA ZEWNĄTRZ, 

- MAODELE POSTACI I 
ORAZ DOBRA GRA ŚWIATŁEM 


RÓTK! CZAS ROZGRYWKI, 
WYŚWIECHTANY SCENARIUSZ, 
SŁABE, MONOTONNE 


* 


» POJEDYNEK « 


/ Fanatycy tabelek i cyferek wyruszyli na badanie > 
. organoleptyczne, by uzyskać w końcu odpowiedź, | 
, Gzy bardziej liczy się tytuł gry czy zespół, który | 

nad nią pracuje | 


czyli jakie mięso rzucili do 
sklepu i które jest Świężę © 


czyli jak tanio kupić, 
a drogo sprzedać 


kto się rusza jak Zidane, 
a kto jest z Moidawii 


co zachęca do lektury przy 
wczytywaniu Sezonu 


jak z ogórka zrobić gwiazdę 
i czy w ogóle się da 


prawy do lewego, wrzutka, 
pressing. I absorhowanie! 
e 


czy można dostać szału 
podczas podróży do menu 


kto naprawia biędy 
twórców i aktualizuje dane 


dlaczego jeden miatby 
pracę, a drugi zasiłek 


CHAMPIONSHIP jęz 


( fiianader 5 


Część zmian po przerwie zimowej uwzględniono, ale nie ma reguły - w mniej ważnych | 
dla autorów ligach, takich jak polska, zdarzają się nawet błędy sięgające i dwóch lat. 
Wiarygodność bazy jest niska, choć pracowała | 
nad nią fachowa firma - wielu jest gwiazdorów 
znikąd. Źle generowane są też nazwiska, na przy- 
kład w niższych ligach grają Ufiki Razumowy, czy 
Kurtulusy Gnativy. Jako rodowici h 
OPOSDRTRRARENPCE. p 3 | 


y 


Kluby wytrwale negocjują, choć znalezienie do- 
: brego zawodnika przez skauta graniczy z cudem. 

z Na przykład do Realu Madryt nie nadaje się żad- 
na gwiazda, bo jakoby nie znałazłaby miejsca w składzie. Starsze, przebrzmiałe na- 
zwiska dają się namówić na występy w polskiej lidze - wystarczy poczekać. Reali- 


nan = 


Trudno obserwować zachowanie piłkarzy na boisku, bo program czasem wiesza 
się przy powtórkach i kluczowych momentach. Jeśli wybieramy opcję szybki wy- 
nik, omijamy problem, ale rezygnujemy z wpływania na przebieg spotkania po- 
przez zmiany ustawienia, zawodników i interwencje w wypadku kontuzji. Poza 
tym na boisku dzieją się rzeczy niebywałe: drużyny zwyciężają kilkunastoma 
bramkami nawet w europejskich pucharach, a co lepsi napastnicy w stylu 
Rooneya ładują po siedem A w meczu. Podobnie w polskiej lidze. 


Gra działa szybko, o ile nie ptr MA doł ligi i piłkarzy. Jest 
tak pewna swego, że właścicielom szybkich komputerów proponuje wybór 
wszystkich krajów. Grać się przy takich ustawieniach nie daje. Rzeczywiście jed- 
nak CM5 działa o wiele szybciej niż FM 2005. 
Do tego możemy wydawać polecenia w trakcie 
tury, nawet odpowiadać na przychodzące listy. 
Sezon nie trwa więc dwóch Gożkódł 


'| mamy 63 jednostki treningowe. Przydzielamy do 
nich 73 czynności podzielonych na 11 grup. Ćwi- 
czenia są szczegółowe. Bramkarskie zawierają na 
przykład obronę szczupakiem i obronę w upadku. To oczywiście błąd tłumaczy. Efek- 
ty dostrzegamy, patrząc na rosnące lub malejące statystyki zawodników. Powierze- 
nie s ki daje dobre rezultaty - niemal wszyscy wa lepiej. 


Jeśli chodzi o ustawianie drużyny i piłkarzy przed meczem, mamy wszystkie pod- 
stawowe elementy: siedem instrukcji ogólnych dla drużyny uwzględniających mię- 
dzy innymi mentalność, rodzaj podań, krycie, wślizgi. Do tego dochodzi 12 usta 
wień indywidualnych do przydzielania zawodnikom szczególnych zadań oraz wy* 
bór egzekutorów rzutów rożnych, wolnych i karnych. Bardzo pomocna jest opcja 
zaznaczania strzałkami, do których zawodników mają podawać inni. Dzięki temu 
tworzymy całe schematy i korzystamy z tych piłkarzy, z których chcemy. 


Co dziwne - bo to wcale nie jest skomplikowana rzecz - obsługa gry jest niewy- 
godna. I to mimo że zawiera równie dużą liczbę belek co FM. Nie wiedzieć czemu, 


dym razem musimy wprowadzać od nowa propozycje dla klubu i zawodnika, któ- 
rego chcemy kupić. Brakuje też odnośników do menu piłkarzy, których nazwiska 
pojawiają się w informacjach prasowych. 


nii i 24 we Francji. Jeśli porównać zawartość forum, na temat taktyki założono 66 
wątków, na które złożyły się 299 wypowiedzi, a wyszukiwaniu graczy poświęcono 
106 wątków i 1400 wypowiedzi. Fakt, gra jest 
znacznie krócej na rynku, jednak przewaga kon- 
kurenta jest miażdżąca. Ludzie nie chcą też 
robić uaktualnień do słabszej gry. 


Przed twórcami daleka droga do dopieszczenia 
dzieła. Jeśli chcemy w nie zagrać, lepiej uzbroić 
się w cierpliwość. Mnóstwo błędów i przeina- 
czeń zmniejsza realizm, który miał być jej siłą. 
Szkoda tylko, że za tę lekcję przymiotów osobistych musieliśmy płacić w sklepie 
z grami. Nadzieję dadzą kolejne łatki, których z pewnością będzie wiele. Ale do 
światowych sklepów trafiła wersja, w którą grać się prawie nie da. 

- "12/24 


36 współczynników liczbowych, kilka opisowych, kilka ukrytych. Baza danych jest 
z początku sezonu, więc czuć niedosyt, ale możemy podążyć za wydarzeniami i ku- 
pować piłkarzy tak, jak to miało miejsce w rzeczywistości. Nie zawsze się udaje, 
bo na przykład Łukasz Fabiański nie ma zamiaru przejść do Legii Warszawa, choć 
w rzeczywistości w niej obecnie gra. W grze mamy realistyczne nazwiska i staty- 
styki zebrane przez fanów i weryfikowane przez autorów. Zdarzają się drobne 
marka CIE) 4» je kreski wystarczy ściągnąć uaktualnienie z sieci. 


| 


Negocjacje są = twarde i rzadko kończą się kontraktem, gdy chcemy kupić 
dobrego gracza. Niektóre kluby za nic nie chcą oddać swych gwiazd, nieraz sami 


zmu za grosz, ale wielu graczy cieszy znana postać w ich drużynie. Do tego | | 
za śmieszną kasę. Łatwo znaleźć niezłych AAA piłkarzy bez kontraktów. 1 ż 3] 


1/3 | 


Gra działa wolno nawet na szybkim sprzęcie. Oczywiście twórcy radzą ograniczyć 
się wtedy do jednej ligi, ale to mniej więcej tak, jakby jak mieć limuzynę i jeździć 


Dzień podzielono na dziewięć pór, więc w wozić | 


wskaźnik natężenia był jak najdalej wysunięty, a zawodnicy na każdej pozycji mieli jak 
najwięcej specjalistycznych zajęć. Mówi nam on też o obciążeniu różnymi elementa- 
mi ćwiczeń. O skuteczności treningu świadczą zielone strzałki przy piłkarzach na 
ekranie krs Niestety, dobranie schematów to miesiące się i aa 


Wyrafinowane i SRermnę e 13 dla ma i 12 dla Air sma wiel- 
ką swobodę w przypisywaniu ról piłkarzom, choć niedoświadczeni trenerzy mogą 
przez to kompletnie rozregulować działania drużyny. Dla początkujących jest mnó- 


z niektórych ekranów nie możemy się wycofać obowiązującymi w całym progra: 
mie ikonami strzałek. Podczas transferów, kiedy chcemy ponowić ofertę, za każ- | 


ekranie znajduje się komplet przycisków, których możemy potrzebować. Choć 
przez to mamy wrażenie poruszania się w morzu belek i pasków, jest to morze, 
CJ pezwama unosi, a nie bezwzględnie topi. 


Przy konkurencji wypada blado. Tylko cztery dedykowane strony w Wielkiej Bryta- 
się wcześniej od Championship Managera 5 i jest świetna jakościowo. Choć i tak 


wynik jest imponujący: jest aż 58 poświęconych jej stron. Jeśli wejdziemy na 
oficjalne forum, znajdziemy tam kopalnię wiedzy o grze przekazaną przez graczy 


tematem ponad 10 tysięcy wątków i 100 tysięcy wypowiedzi. 


3/3. 


gracze nie zamierzają przenosić się do egzotycz- 
-) nej ligi, nawet gdy u siebie grzeją ławę, a chcemy 
ich wypożyczyć. Rozmowy są proste, wchodząc 
do ekranu negocjacji, zawsze widzimy naszą 
WRPIS EE ofertę. OR! ja PZ 


EBEEEE -- 


4 OiÓG mecz w idiom z czterech ora od 
tekstowego po widok z nieba. Mamy dostęp do 
statystyk, ustawienia i tabel. Zawodnicy grają 


świetnie, przeprowadzają dynamiczne akcje z długimi przerzutami i wymianą po- 
dań z klepki. Zdarza się jednak wycofywanie piłki na własną połowę spod pola kar- 
nego rywali i wypuszczanie przez bramkarzy piłki po jej złapaniu w pobliżu na- 
pastnika - z tej sytuacji za często padają bramki po okiwaniu bramkarza. 2 / 3 


RW AWG DEAIEOJIEO DARARAAMA mi 


nią tylko po podjeździe. Między generowanymi 
turami można wydawać tylko ograniczoną 
liczbę poleceń, więc zostaje czytanie książek lub 
gazet. Jedynie mecze mogą być rozgrywane 
w tle, a m wtedy BW. 1 / 3 


i TGA 20 umiejętności piłkarskich i SG 
| bramkarskie. Rozmieszczamy je w 21 polach tre- 
ningowych (dzień to trzy pory). Dobieramy je, by 


ggęji 2/ 3 | 


stwo domyślnych ustawień, które wymagają do- „ 
stosowania do meczu i możliwości drużyny. Wpływ 
taktyki widzimy na boisku, obserwując choćby, 
w jakie strefy przesuwają się sól „3 K 3): 
PZA EWA OJO "O 


Gra ma bardzo rozbudowany, ale przejrzysty 
sposób obsługi. Co prawda trochę zajmuje przy- 

wyknięcie do niego, ale gdy już to w kilka godzin | 
zrobimy, staje się bardzo wygodny. Na każdym 


UNUJ | 
r 


ZA mak KP) 


parze mrowzzezi i ać eo o e 00 A A U RY. SO MI SDK AA (BM A AMM AM 


Football Manager 2005 jest pod tym względem w lepszej pozycji, bo gra ukazała 


i twórców. O samej taktyce powstało ponad 2500 wątków, na które składa się 
ponad 55 tysięcy wypowiedzi. Porady dotyczące najlepszych graczy i drużyn były 


Dopracowany program jest sumą kilkunastu już lat doświadczeń jego twórców. 
Nie jest doskonały, a jednak przyciąga przed ekrany mnóstwo ludzi, bo czuć od 
niego tchnienie realizmu. Szczypta trudności pozwala cieszyć się nią dłużej 
iw każdym sezonie określać sobie nowe cele. A szczytem jest oczywiście pokiero- 


wanie reprezentacją. Wygląda na to, że nie ma lepszego programu do prowadze- 


nia drużyny. W dodatku popularność tej gry sprawia, że co miesiąc ukazują się ko- 
lejne łatki, dodatki i uaktualnienia najbardziej nawet egzotycznych lig. 
18/24 


» REPLAY 


Mieczem, iukiem, 
toporzyskiem, 
ognistą kulą oraz 


hlyskawicą. A na / 
koniec kijem 41 > 


DRUGI OBIEG 


Na początek dobry news dla erpegowców. Gothic II, którego od dawna nie by- 
ło w sklepach, znowu w sprzedaży. Wciąż zaliczająca się do ścisłej czołówki 
pecetowych rolplejów gra kosztuje 59,90 złotych - tyle samo, co niedawno 
wydany dodatek Noc kruka nie działający zresztą bez wersji podstawowej. 
Za kolejne 59,90 wchłaniamy świetny zestaw erpegowy - Morrowinda 
wraz z dodatkami Trójca i Bloodmoon. To topowa klasyka: rozległy, otwarty 
świat, mnóstwo questów i gustowna grafika 3D czynią zeń wybornego rol- 
pleja fantasy. Jeśli jeszcze ktoś nie grał w Morrowinda, to do sklepu marsz, 
na nic się nie oglądając. Ten trójpak to gwarantowane co najmniej sto 
(a jak się komuś nie spieszy, to ze trzy razy więcej) godzin zabawy. 
Pozostając w klimatach fantasy, ale zmieniając typ zabawy z erpegowego 
na zręcznościowy, kierujemy swe spojrzenie na Powrót króla. Po wielomie- 
sięcznym leżakowaniu na półkach w odstraszającej cenie 159 złotych 
spuszcza z tonu i ceni się na 39 złotych. Gra jest ładna i na filmowej licen- 
cji, ale ma sterowanie skażone konsolowym pochodzeniem. Jeśli jednak 
„ mamy ochotę pokozaczyć w fil- 
mowej scenerii i trzy orcze 
głowy jednym zamachem mie- 
cza Ściachać, to jest to niezła, 
- a przy okazji także jedyna oka- 
zja. W tej grze nawet hobbici 
to krwawi rzeźnicy, a Gandalf 
ze swoim kijkiem zawstydziłby 
japońskich mistrzów. Do tego 
gra jest długa jak na zręczno- 
1. ściówkę, i to nie tylko za spra- 
wą wysokiego poziomu trudno- 
ści, ale też dzięki trzem ścież- 
kom fabularnym: drużyny, hob- 
bitów i Gandalfa. Słowem, faj- 
na rzecz i dobrze, że wreszcie za normalną kasę. Tym bardziej że mało się 
ukazuje takich luzackich naparzanek na pecety. 

Jak już nam się znudzi wywijanie brzeszczotami, wypoczniemy sobie na zie- 
lonych pastwiskach, wymachując kijami do golfa. Tiger Woods PGA Tour 
2004 także wszedł do serii EA Classics, co oznacza, że kosztuje jedyne 39 
peelenów. | chociaż fenomen komputerowego golfa od dwóch dekad pozo- 
staje dla wielu nieprzeniknioną tajemnicą - bo jaka to przyjemność robić 
coś tak nudnego i nawet nie móc za to opieprzyć chłopca podającego kije 
- to gra ta wybornie relaksuje. Trzeba się tylko przyzwyczaić do sterowa- 
nia, bo zamach wykonuje się poprzez przesunięcie myszki i łatwo coś skno- 
cić. Ale po narysowaniu na biurku pasa startowego albo zrobienia specjal- 


nych szyn jest już spoko. Pla- a ——— 
h 4 Y 


Zaletą golfa są spacery na świeżym powietrzu. 
Zaletą tego golfa jest to, że nie wychodzimy... 


styczna sprawa. 

1 jeszcze z ostatniej chwili: do 
serii gier sprzedawanych 
z tekturą w salonikach praso- 
wych wszedł Colin MacRae 
Rally 3. Znawcy twierdzą, że 
to jedna ze słabszych części 
serii, nieznawcy nie odróżnia- 
ją ich od siebie. W każdym ra- 
zie kosztuje 19,89 złotych, 
; Sie AA Trzecia część serii rajdowej Colina McRae 

u : . [ManJAkj kosztuje niecałe 20 złotych. Realistyczna cena! 


spróbować. i 


7 | SUMA WSZYSTKICH STRACHÓW 


Szpakami 
4 dakarmiany 


_Ą zajechany 


BROTHERS iw Anms: RoAD To Hiri 30 


TAKTYCZNO-ZRĘCZNOŚCIOWA 

Brothers in Arms to nastrojowa, dobrze wykonana 
strzelanina rozgrywająca się po lądowaniu alian- 
tów w Normandii. Tłumacze wczuli się w wojenną 
atmosferę, ale jest parę dziwnych błędów. 

Nie zawahana się przed przełożeniem soczyste- 
90, źoinierskiego języka. Spadochroniarze rzu- 
cają mięsem aż milo, styszymy więc polskie wer- 
sje fucków, shitów i motherfuckerów. Nic dziw- 
nego, że gra ma kategorię od 16 lat. 

Kwestie narratora, sierżanta Matta Bakera, EZy- 
ta Jarosiaw Łukomski znany z polskiej wersji 
Kompanii braci. Zdawatoby się, że to świetny wy- 
bór, bo trudno w Polsce o osobę bardziej koja- 
rzoną z filmami wojennymi. Ma on bardzo przy- 
jemny, niski głos doskonale brzmiący w grze ak- 
cji. Problem tylka w tym, że jest lektorem, nie 
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Leggett: Mamy prze 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Polska wersja do angielskich dialogów dodaje 


polskie napisy. Niektóre teksty rzucane przez 
atakujących nas wrogów i odtwarzane w zoo 
prezentacje zwierząt są nieprzełożone. Nie zmie- 
niona grafiki, na przykład zbierane przez Puni- 
shera tytuły wycinków gazet są po angielsku, Ze 
skróconym tłumaczeniem u dolu. 

oceniam inwencję w przełożeniu krwistych 
dlialagów, w których pojawiają się tak barwne 
określenia, jak nie dygaj paty albo zawrzyj ja- 
pę. Drażniące są jednak niefortunne tłumacze- 
nia niektórych podstawowych tekstów. Pojawia 
się na przykład określenie menu mieszkania, 
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THE PUNISHER 


aktorem. Jego zadaniem jest odczytywanie kwe- 
stii dialogowych w możliwie przezroczysty spo- 
sób, hez odwracania uwagi od filmu. I w grze to 
niestety słychać. Zdania są wypowiadane 
z łagodną intonacją i nie styszymy tu prawdziwe- 
90, złamanego brutalną wojną żołnierza. 

Nie wiem, czy to efekt głupiego błędu czy bałaga- 
nu podczas nagrywania, ale na dodatek Łukomski 
wcale nie czyta wszystkich kwestii Bakera! Pod- 
czas gry sierżant milczy, stychać go tylko w chwi- 
li, gdy przywołuje do siebie drużynę lub każe jej 
członkom się ukryć... ale do nagrania tych dwu 
zdań zaangażowano innego lektora. 

Na szczęście można się przyzwyczaić, nawet 
podmiana głównego bohatera jakoś nie prze- 
szkadza. Solidna robota. [pooh] 


nad Garnett: Wiesz, on ma wstrętną 
umiejętność sprawiania, że to całe 
4. gówno brzmi jakby było łatwe i 
ł przyjemne. 


M MAYA 


zaś torturowani przez naszego antybohatera 


przeciwnicy nie tamią się, tylko zatamują. 

Ale absolutnym skandalem jest to, że podczas 
polonizacji gra została uszkodzona! W oryginale 
podczas konwersacji twarze postaci wyrażają 
emocje, a ich usta poruszają się. W polskiej 
wersji zgubiono ten efekt i dialogi odbywają się 
niejako telepatycznie — twarze są martwe. To 
tym bardziej ohurzające, że przecież głosy po- 
staci są te same co w wersji oryginalnej! Mam 
nadzieję, że GD Projekt szybko wyda tatkę usu- 
wającą ten biąd, bo bez niej sceny dialogowe wy- 
glądają akropnie sztucznie. _ [hanzai] 


ilante Murder Spree |" 
"lis Bazons oi | 


TRI KĘS BACK 


Pawnoeo, dawrie AaITNAKSJSIZTST=N 
gaaleiktyce powStEtt Uamai=>laiSiaa UA RTF<="N/ 

w rrirri sporeaawoweił fi: podżielnie torraozi 
DVD GNIOtĄą EW asfe| ASANNIZZZAŻN A= 
>o=neaki buntu. MIF i rycerze M/AACNVY 
miebieskim świa swych mieczy, 
po długich bojach qzeokonali jeanalk ZXO 
ina tronie szt Sliwie zasiac 
ENIPERO©R czytaj y również torrnmait 
BivX i polskiGĘNAPISy w xt. 

Słary cesarz, jak wszystko na tym 
świecie, w końcu musiał OBEjSC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 
Nie tylko nie roztrwonił on scheQay po 
ojcu ale, do starych, dodat wiele 
nowych osiągnięć. Można było Już 


wygasić nie skie światło. 


Czyta polskie napisy 


do (MPEG 4 6 XviD) w plikach „bt 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. 

ul. Matuszewska 14 bud. 4, 

03-876 Warszawa, tel.: 

+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 
e-mail: mantaQ©manta.com.pl 
www.manta.com.pl 

Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 
www.ultima.pl 

e-mail: adamQultima.pl 

tel. +48 (22) 654-60-43 


_ Walka zosigła wygranat 


zx" jeieo.] 


Nie daj się nabrać na a podróbki 
Kup oryginał w dobrej cenie! 


Czyta: .bxt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), .srt, .sub % 
Możliwość uaktualnienia oprogramowania % 
Odtwarzanie muzyki i przeglądanie zdjęć * 
Wszystkie menu i OSD po polsku % 

3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów *% 

Opcja przyspieszania i zwalniania * 

Wbudowany dekoder ACZ * 

Systemy PAL i NTSC * 

DVDWPEG 4%%Xv D<RWSVCZL D z - 

JPGICD-RK 


Los Angeles California 


1 Joł, ziomale, pozdrawiam całą re- 
j dakcję PLAYA. Nawet Banana, 
który oderwał się od was jak Bo- 
rowski od SLD. Wasze pismo jest 
świetne, zwłaszcza podpisy pod 
screenami! 

j A. Możecie mi powiedzieć kto je 
| robi (podpisy, nie screeny)? 

B. Kto to Boby Peru? 

X. Więcej strategii! 

A. Powinniście raz na jeden numer 
dawać recenzję jakiejś słabej gry, 
| z której można by się pośmiać. 

| FE. Czy Śledziu wyda kiedyś księgę 
| z SBitem? 


Q SPIERAMY PLAMY 


prawiebezgłowynick 
Niezupełnie rozumiem, co masz na 
| myśli, mówiąc o oderwaniu się od 
| PLAYA Banana. Przecież nigdzie nie 
zniknął, wprost przeciwnie, z redakto- 
ra dobrze się prowadzącego przepo- 
czwarzył się w prawie naczelnego, 
a to już blisko do pełnego uczłowiecze- 
«t nia... Teraz nie ma tyle czasu co kie- 
dyś, żeby mieszać w podpisach, bo- 
wiem A. trzeba Ci wiedzieć, że robimy 
je wszyscy. Oczywiście te, które się 
podobają, te nieudane robią chochliki 
drukarskie. A tak serio, nie ma w re- 
dakcji chyba ani jednego człowieka, 
który by nie miał na sumieniu jakiegoś 
podpisu. Poza tymi słabymi. 
B. Nasz rysownik komiksownik pseu- 
| donim Boby Peru przybrał po to, by 
| nikt nie wiedział, kim jest. Oto szansa 
| dla niedoszłych i przyszłych detekty- 
wów, by wykazać się zdolnością de- 
dukcji - zgadnijcie, kim jest Boby Pe- 
ru, a my nie potwierdzimy. Ale i nie 
zaprzeczymy. 
X. Jasne. Napisz jakąś, to z radością 
ją zrecenzujemy. 
A. Ależ dajemy - najczęściej na Mar- 
ginesie. Na więcej szkoda nam miej- 
sca, chyba że wybitnie beznadziejna 
gra jest również wybitnie znaną. Żeby 
daleko nie szukać - taki Driv3r. 
E. Być może kiedyś zapewne nie bę- 
dzie to całkowicie wykluczone. 


Pozostaniesz na zawsze w naszych sercach 


Żenaj 
Przyjacielu 


Ambitny Łoś 


Odpoczywaj spokojnie 
Za szybko odszedłeś 


jermiasz 93 „cezar z 


CS 


EMPIRE 


POPSUŁ SIĘ, 


NIE OBAWIAJ SIĘ, MALEŃKI. 
ZABIORĘ CIĘ DALEKO STĄD. 


Z RĄK PSYCHOPATÓW 
1 GDZIEŚ TAM, ZA GÓRAMI, 
LASAMI UŁOŻYMY SOBIE 
ŻYCIE NA NOWO. 


PRZEPRASZAM, 
CO PAN MÓWI? 


Q 


MÓWIĘ: WINNI ZANIEDBANIA! 
ę KARĄ JEST OGIEŃ! BRACIA DO DZIEŁA! 


1. Czy w poprzednim numerze po- 
kazywaliście Grand Theft Auto: 
San Andreas na kompa? 
II. Dajcie też jakieś starsze strze- 
lanki albo skradanki, na przykład 
Metal Gear Solid albo MGS2. 
Iii. Dajcie recenzję, jak wyjdzie już 
25 to Life. 
IV. Od kiedy Crazy Taxi jest na 
dwóch płytach? Mój kumpel ma 
oryginał na jednej. 

Zwierzak 
I. Było tak jak napisaliśmy w drugim 
zdaniu tekstu w PLAYU 5 - materiał 
robiony był z wersji konsolowej. Pece- 
towa jeszcze była w produkcji. 
Il. Z grubej rury przywaliłeś. Metal 
Gear trafi na płyty chyba tylko po ban- 
kructwie Konami, tfu, odpukać w nie- 
malowane! Niestety twórcy gier trak- 
tują publikację swego wypieszczone- 
go dzieła, które chcieliby sprzedawać 
za 160 złotych, na okładce miesięcz- 
nika za 12,90 złotych jako swego ro- 
dzaju poddanie się i przyznanie, że 
może jednak za wysoko się cenili. 
O każdy świetny tytuł, jaki dajemy na 
płytach, musimy walczyć, ale niektóre 
są na razie nieosiągalne. 
Ill. No ba. Możesz na to liczyć. 
IV. Odkąd okazało się, że jak damy ją 
na dwóch, to razem z nią zmieścimy 
parę fajnych rzeczy. 


1. Czy moglibyście uruchomić stro- 
nę internetową, na której zamiesz- 
czalibyście recenzje gier? 

2. Czy możecie dawać fajne, nieko- 
niecznie nowe gierki, jak Baldur's 
Gate, nie jakieś Jinni Zeala Pinball? 


USZŁO Z NAS POWIETRZE, 
WIĘC LEŻYMY BEZSILNI, 
CZEKAJĄC NA POGOTOWIE 


SŁYSZAŁEM, ŻE SERWISANCI 
TO NIEZŁE WYKRĘTY, ALE TO 
JUŻ GRUBA PRZESADA! 


3. Zastanawia mnie bardzo, dla- 
czego daliście ocenę 4 takiej grze 
jaką jest Driv3r. 
Teraz czas na pochwały. 
1. Podoba mi się u was dział Test 
w którym bardzo szczegółowo opi- 
sujecie nowe gierki. 
2. Podobała mi się Nitro Family. 
3. A jeszcze bardziej Syberia, kie- 
dy dacie jej kontynuację? 
4. Zawsze czytam także Drugi 
obieg, w którym zamieszczacie ty- 
tuły starych, ale jarych gierek. 
5. Podoba mi się jeszcze to, że ja- 
ko jedna z niewielu gazet o grach 
zamieszczacie plakaty. 

menel 
1. Poczekaj. Prace trwają! 
2. Jinni Zeala jest niepocieszony Two- 
ją oceną, za to Baldur się cieszy. Ale 
na płytę się jednak nie wybiera. 
3. Dlaczego tylko 4 dla takiej sławnej 
gry jak Driv8r? To proste — bo nie da- 
my się omamić gigantycznej kampa- 
nii marketingowej i milionom euro wy- 
danych na promocję. Driv3r jest nie- 
stety słaby i bylibyśmy nieuczciwi, 
ukrywając to przed Wami. 


Chcę was pochwalić za kawał do* 
brej roboty, jaką odwalacie, pisząc 
o grach. Wasze teksty są ciekawe, 
a podpisy pod screenami śmiesz- 
ne. Dobra, koniec wazeliny, jak na 
mój gust za wysoko się cenicie. 
Wywalcie parę chłamowatych fulli 
- zdecydowana mniejszość ludu 
stawia ilość nad jakość - i dajcie 
lepszy papier albo więcej stron, 
ewentualnie spuśćcie cenę. 

Wiem, że i tak mi odpiszecie po 
swojemu, że więcej gier, więcej za- 
dowolonych różnych gustów, ale 


DZIEŃ DOBRY. JESTEM 
Z POGOTOWIA. KTÓRY 
Z PANÓW TO ZROBIŁ? 


ŻADEN. NAGLE 


OJCEM WSZYSTKIEGO 
JEST PŁONĄCY CZIP. 


NIE WIECIE,KIM JEST 


MÓJ OJCIEC, Z KIM 
ZADZIERACIE! 


- 
; 
| 


to nie jest prawda. Dobry rts-ik 
zaspokoi łaknienie na granie fana 
skuterów i na odwrót. 

Na zakończenie mojego (sami so- 
bie uzupełnijcie, co to było), chcę 
wam życzyć jeszcze wielu lat skro- 
bania waszej gazety. Dorzucam 
screena z gry The Punisher. 


Przyznaj, że zacząłeś od wazeliny, że- 
bym przeczytał ten list! No dobrze, 
masz sporo racji. Ale po kolei. Nie ma 
większej pochwały dla redaktora, jak 
usłyszeć, że teksty są ciekawe i dow- 
cipne. Dlatego Twoje zastrzeżenia 
pod adresem pełnych 
wersji gier przyjmuję 
A] z uśmiechem. 
Jednak nie ma tutaj mo- 
wy o wyborze: ilość albo 
jakość. Inaczej mó- 
wiąc: to, że dajemy 
jedną bardzo dobrą 
grę i kilka mniej zna- 
nych, niestety wca- 
le nie oznacza, że 
za te same pienią- 
dze  dostalibyśmy 
dwie bardzo dobre 
, gry. To często jest 
sprzedaż wiąza- 
na. Jeśli zaś 
chodzi o pa- 
pier, to wierz 
mi, że zmieni- 
libyśmy go na 
lepszy, gdyby 
_ to było możliwe 
_ ekonomicznie. 


NIELEGALNE ŁATY 

o Proszę Was o zrobienie i umiesz- 
czenie łatki do GTA San Andreas 
(po tym, jak wyjdzie w Polsce]. 
Chodzi o to, żeby nie było krwi, bo 
w gry, w których jest krew, nie 
mogę grać (marzę, żeby w GTA nie 
było krwi) i o spolszczenie. 

oo Dawajcie częściej gry z serii tak- 
sówek, na przykład New York Taxi. 
aoo Czy wasza strona interneto- 
wa to www.play.com.pl? 


o Zrobienie takiej łatki i jej publikacja 
pociągnęłyby za sobą niemiły list od 
prawników Rockstara wzywający nas 
do sądu. Modyfikacja gry bez zgody 
właściciela praw autorskich i rozpo- 
wszechnianie takiej wersji są niele- 
galne. A swoją drogą, to Twoi rodzice 
mają dziwne podejście do sprawy. 
Przecież nie chodzi o to, żeby w grze 
nie było widać krwi, tylko o zachowa- 
nia, jakich się dopuszczamy. 
A może wcale nie jest to takie dziw- 
ne? W końcu niemiecki rząd dopuścił 
do sprzedaży słynną Mortal Kombat 
ze słynnym wyrywaniem kręgosłupa 
i nabijaniem przeciwników na kolce 
- wystarczyło, że twórcy przefarbo- 
wali krew na zieloną. 
oo Gier taksówkowych nie ma wielu 
i po umieszczeniu Crazy Taxi ciężko 
byłoby dać coś jeszcze lepszego. Ale 
obiecuję, że się postaramy. 
ooo Nie, play.com.pl to strona inter- 
netowa hurtowni gier i oprogramo- 
wania PLAY, która nie ma z nami nic 
wspólnego, a ostatnio jeszcze mniej. 
ODP: ZGREDAKTOR 
m 

EJ | 

WIEŻ 

SKRYTKA POCZTOWA 17 

02-671 WaRszawa 108 


Z DOPISKIEM NA KOPERCIE: 
Do ZGREDAKTORA, NIE ZAWIERA CHLORA 
NASZ ADRES E-MAIL: 


PLAYQQAXELSPRINGER.PL 


Poniżej przedstawiamy listę zwycięzców konkursu z numeru 4/2005 PLAYA. 
Hasło w krzyżówce brzmiało DETEKTYW 


Marcin Klajmon, Bielsko- — 


kolczyka orzymują | | 
Rafai Antoszewski, Piotrków Kujawski 
Jakub Augustyniak, Poznań 

Daniel Bajtus, Piastów 

Kamil Banach, Mrągowo 


— i, Cyców 
Przemystaw Ropek, Brzesko 


Rafai Banach, Niewiarów 

Bogdan Baran, Myślenice 
Matgorzata Bartoszewicz, Białogard 
Jan Bernaciak, Miechów 

Szymon Bloch, Gdynia 

Joanna Bober, Środa Śląska 

Artur Bockenheimer, Pilica 
Gabriela Budnik, Barczewo 

Aneta Giecieląg, Jasków 

Piotr Ciszewski, Koszalin 

Daniel Dragun, Zawiercie 

Jacek Drążek, Węglowice 
Małgorzata Drygas, Jasne Pole 
Micha! Dudek Dudkowski, Wrociaw 
Patryk Durczak, Żerków 
Sławomira Foltyniewicz, Szamotuły 
Mateusz Formieki, Starogard Gdański 
Kajetan Gendek, Sosnowiec 
Mateusz Blowiński, Tomaszów 
Mazowiecki 

Aleksandra Gołda, Giebuttów 

Anna Grabowiecka, Nysa 

Kamil Haręza, Sierakośce 

Patryk Jachacz, Lublin 

Barbara Jurkiewicz, Jaworzno 
Grzegorz Kapustka, Tarnów 
Huhert Karliński, Inowrociaw 


Artur Leissa, Ghetmno 

Damian Lelit, Częstochowa 
Jarosław Lewandowski, Elbląg 
Krzysztof Linkowski, Krzyżowice 
Mateusz Łaciak, Kozy 

Tomasz łakomiec, Gliwice 
Małgorzata tangowska, Konarzyny 
Dominik Łukasiak, Kuźnice 

Aneta Maciaszczyk, Ozorków 
Alicja Madaj, Pabianice 

Bartosz Majcher, Łódź 

Dominik Majda, Biecz 

Rafał Maliszewski, Nawa Ruda 
łukasz Matys, Zabrze 

Marcin Matuszak, Warszawa 
Artur Mazur, Grodków 

Magdalena Mazurkiewicz, Zagnańsk 
Piotr Michalski, Mikołów 

Bartosz Mieloszyński, Dolsk 

Piotr Miksa, Łódź 

Jakub Miller, Gozdowo 

Magdalena Morawiak-Bielecka, Trzebież 
Krystian Mróz, Kraków 

Adrian Oriowski, Szczecin 

Dawid Pawlikowski, Łódź 
Wojciech Pawiowiez, Gryfina 


Rabert Rutezyński, Kielce 
Artur Skuza, Józefów Witowieki 
Micha! Skuza, Goioszyce 
Marek Skwarczyński, Chocianów 
Waldemar Soroka, Stalowa Wola 


1 
Marek Szczepański, Gdańsk Orunia 
Sebastian Szczepański, Warszawa 
Krystian Szulerecki, Bydgoszcz 
Marek Tekiel, Kielce 
Michał Tekieli, Wilamowice 
Krystian Tondosz, Dąbrowa Górnicza 
Tomasz Turczyn, Trzebiatów 
Bartosz Tyrakowski, Pleszew 
Lidia Ulaszek, Kotobrzeg 
Krzysztof Wawrzyniak, Augustynka 
Marta Widurska, Katowice 
Biażej Wierzchowski, Trzebnica 
Patryk Wolujewicz, Tomaszowa 
Daniel Wujko, Podbór 
Grażyna Zacholska, Koszalin 
Tomasz Zakrzewski, Kosów Lacki 
Jerzy Zawisza, Łódź 
Marcin Zdziaszek, Łódź 
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ZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PREKÓMIERAŁĘ (oZlsz 
zAdOWiĆ ©4 dOkolNEśO 


nmiern nd: 


>> kwartał [3 numery] 


>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 126 063 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej 
uv celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W/ wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypadku eg- 


zemplarzy archiwalnych — zamawiający. 


TASME MOI 4. 


 Bziatanie 
Nieśmiertelność 


Wszystkie klucze potrzebne na poziomie 


Wszystkie bronie, amunicja i pancerz 
_ Maksimum amunicji 

Maksimum pancerza 

Maksimum życia 

Latanie i przechodzenie przez ściany 

Dostajemy dwururkę 

Dostajemy grabber 

Dostajemy granaty 

Dostajemy BFG 9000 

Dostajemy chaingun 

Dostajemy karabin maszynowy 

Dostajemy strzelbę plazmową 

Dostajemy rakietnicę 

Zaczynamy grę na poziomie Piekło 


|Bzialanie 
Nieśmiertelność 
Nieskończona liczba żyć 
Wszystkie bronie 
Wszystkie wzmocnienia 
Wszystkie rakiety 
Ukończenie etapu 


|Bziatanie 
Uaktywnienie kodów 
Deaktywacja kodów 
Niezniszczalne jednostki i budynki 
Zwycięstwo w scenariuszu 


e ZE trl Alt 


p" 


gad 

give keys 

give all 

give amma 

give armor 

give health 

noeclip 

give weapun_shotqun_double 
give weapon_grabker 

give ammn_grenade_small 
give weapen_bfgq 

give weapen_chaingun 

give weapon _machinegun 
give weapon_plasmagun 

give weapon_rocketlauncher 
map game/hell 


Kod e 
invulnerability 
iqonnaliveforever 
shawmetheweapnns 
gliiteringprizes 
moremoreweapuns 
deadlineisnear 


"EMPIRE EARTH Il 


W trakcie gry wciskamy klawisz Enter. Kastęp 


ideontcheat 
play gad 
win 


Zadanie 20 punktów obrażeń wybranej jednostce ,  punish- 


Wączenie/ wyłączenie natychmiastowego budowania — 


Włączenie/ wyłączenie mgły wojny 


'SEa monkeys 
toggie fog 


Dodanie po 10 000 jednostek każdego surowca last 


Dodanie 50 punktów technologii 
_ Przeskoczenie do następnej epoki 


give tech 
eptch up 


LEGO STAR WARS 
THE VIDEO GAME 


Postać ; , Kod "= 
Battle Droid - dowódca LLL GZ 
_ Battle Droid — Geonosis LKĄZUG 
_ Battle Droid — security KFSSSA 
_ Boba Fett LASŻTEVW 
_ Jango Fett PLATNE 
Klon FBRALG 
Klon w przebraniu WRBZ2ZII 
Count Dooku SABGMIN 
Darth Maul KZSTUK 
Darth Sidious RZZERM 
Droideka NUZRZU 
Generał Grievous SF3R21V 
Geonosianin 1307NE 
Ochroniarz Grievousa ZTY332) 
Ki-Adi Mundi BPSSMW 
Kit Fisto CBR354 
Luminara AZZS5KA 
Shaak Ti EUWBG2 
Mace Windu (Epizod Ill) MS352L 
Padme Amidala 32U.I7B 
Księżniczka Leia BEQB2H 
Droid PK RBĄANJIU 
Super Battle Droid KZNRZT 


"FA rau r 


| |Wziataniać: żel 


Wszystkie dodatki i tryby gry 
Dodatkowa kasa 


Wyłączenie kodów 


ARM 


KOZACY Il 
WOJNY MMAPUI EOŃSKIE 


GIVEALL 
GIVECASKH 
RAGDOLL 


| Bziatanie Si IGANA 


Odkrycie całej mapy 
Dodanie 50 000 jednostek surowców 


ZBUD <aiobze ist KRÓLESTWO 


* 


ZELE ARMIIMĘŻNYCH BOHATERÓW! 


AJ LS 
w MIARĘ ZDOBYWANIA DOŚWIADCZENIEM T wol POSZUKIWACZE 
"PRZYGÓD. BĘDĄ POTRZEBOWAĆ CORAZJIIEPSZEJ BRONI, ZAKLĘĆ I 
RYNSZTUNKU. ABY "MOGLI IĘSTAwiĆ CZOŁA (SSZYŹ WIĘKSZYM 
IHPOTWORNIEJSZYM| /BESTIOM; ZADBAJ] © ZASPOKOJENIE POTRZEB 
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oz zee 


W tym miesiącu porównujemy siedem 
padów, z których sześć jest ok, a jeden 


śmierdzi. Dla fanów sportówek i Prince'a 


Pady to urządzenia uniwersalne. Niby najlepiej spi- 
sują się w konwersjach gier konsolowych, z któ- 
rych zresztą trafiły do pecetowego świata, ale 
w razie potrzeby doskonale sprawdzają się też 
w samochodówkach. Nawet jeśli na co dzień ko- 
rzystamy z myszy i klawiatury, warto mieć jakie- 
goś w razie sytuacji awaryjnej. 


Do testu trafiło siedem egzemplarzy firmowa- 
nych przez czterech producentów. Na jednym 
końcu skali znalazły się najtańsze, choć wyposa- 
żone w funkcje wibracji modele przewodowe, na 
drugim - egzemplarze pozbawione kabli, pozwa- 
lające na grę w wygodnym fotelu z dala od moni- 
tora. Wszystkim firmom trzeba przyznać, że ich 


produkty są dobrze zmontowane i nieźle zapro- 
jektowane pod względem ergonomii. Znaczne 
różnice widać zaś w materiałach i precyzji działa- 
nia. W wypadku gier najważniejsza jest rzecz ja- 
sna ostatnia cecha, w testowanych egzempla- 
rzach wyraźnie zależna od ceny. Im droższy 
sprzęt, tym większa szansa na miękko, analogo- 
wo działające przyciski i bardziej precyzyjne gałki. 
Jak zwykle w naszych porównaniach, trafiło się 
parę niespodzianek, pierwszy raz byłem też zmu- 
szony do oceny walorów zapachowych produktu. 


7) niejsce 


Fragmenty rączek stykające się 
z dłońmi i powierzchnię gałek pokry 
to gumowatym materiałem zapo 
biegającym wyślizgiwaniu się z rąk 
Niby w tej kategorii powinno być to 
normą, jednak konkurencyjny bez 
przewodowy Logitech ma gumowa 
ne tylko drążki 

Osiem przycisków rozmieszczono 
wygodnie, choć nieco nietypowo 
Pod palcami wskazującymi mamy 


cena 


Na pierwszy rzut oka sytuacja w wy 
padku obu modeli Logitecha jest ta 
ka jak w Saiteku — model przewodo 
wy i ten na kablu różnią się tylko 
sposobem transmisji danych. O ile 
jednak oba egzemplarze konkuren 
cji wyglądają niemal tak samo, to 
projektanci Rumblepadów 
zróżnicowali je wizualnie 
Z korzyścią dla tańsze 
go modelu 

MMatową czerń zastą 
pił błyszczący ciem 
noszary plastik z wi 
doczną odrobiną 
błękitu. Co ważniej 

sze, na bokach 
dorzuconoa gumo 
watą  wyściółkę, 
dzięki czemu pad 
dużo pewniej leży 


efekt wibracji 
Bezprzewodowy 


Logitech Rumblepąd £ 


Jaitok H3000 Wireless 


tylko dwa, za to bardzo duże. Dwa 
dodatkowe powędrowały pod prawy 
kciuk. Łatwo ich sięgnąć, choć pod 
czas gry aż sześć upchniętych tu 
przycisków wprowadza pewne za 
mieszanie i potrafią się mylić 
Obok nich jest przycisk Shift uaktyw 
niający alternatywny zestaw klawi 
szy - w sumie możemy przypisać 
im aż szesnaście funkcji. Nie jest to 
wygodne w użyciu, ale jeśli ktoś po 
trafi spamiętać tyle przycisków, ko 
rzysta z nich bez problemu 
Kwestię zasilania rozwiązano naj 
lepiej ze wszystkich padów bez 


* przewodowych Odbiornik jest 


równocześnie ładowarką dla 
4 dołączonych dwu akumulator 
.. ków. Gdy pierwszy uzupełnia 
energię, drugi zasila pada. Po 
jego wyczerpaniu zamieniamy 
je miejscami, dzięki czemu nie 
przerywamy gry. Jeden aku 
mulatorek ma wystarczać na 
osiem godzin. Stopień rozłado 
wania widzimy 
na wyświetla 
czu na górnej 
ściance 


Projektanci tego pada uczynili 
wszystko, by nie wyróżniał się z tłu 
mu. Korpus z matowego, czarnego 
i niestety śliskiego plastiku nie ma 
żadnych gumowanych wstawek. Po 
dobnie matowe i w słabym świetle 
zlewające się z tłem są cztery przyc! 
ski funkcyjne na środku przedniej 
ścianki. Dla odmiany błyszczące są 
cztery wygodnie rozmieszczone 
przyciski pod kciukiem 

Tworzywo zapobiegające 
ślizganiu się palców po i) 
krywa tylko precyzyjnie 
działające gałki. Ze /<4 
staw przycisków uzu 
pełniają cztery eg 
zemplarze pod pal 
WELCWE r 
mi. Są dość duże, 

choć łatwy dostęp 

mamy tylko do 

dwu niższych. Wci 

śnięcie tych przy 

górnej ściance wy 

maga przesunięcia 

dłoni. Najbardziej zaskoczył mnie 
ośmiopozycyjny D-pad. Tego, że przy 
wciskaniu będzie się lekko obracał, 


cami 


[ZZS Lagitech Cordless Rumblepad £ 


nie spodziewałem się po sprzęcie 
renomowanego przecież producen- 
ta. Takie luzy to wstyd! 
Inne przyciski i manipulatory działają 
lekko i precyzyjnie, a wibracje są naj 
wyraźniejsze ze wszystkich testowa 
nych modeli. Dołączone baterie mają 
wystarczać na pięćdziesiąt godzin 
przy włączonych wibracjach i dwa ra 
zy więcej po ich wyłączeniu. Niezły 
wynik, ale nie dostajemy akumu 
latorków i musimy zmieniać 
baterie 


cena 
efekt wibracji 
Bezpreewodowuy 


EN 


w rękach. Przyciski działają precyzyj 
nie, ale gałki poruszają się z nieco 
mniejszym oporem. Niestety, także 
1 w tym wypadku zainstalowano luź 
ny krzyżak, odrobinę obracający się 
przy każdym wciśnięciu 


cena 
efekt wibracji 
Bezprzewodowy 


Ten model jest w zasadzie iden 
tyczny jak P3000, różni się od nie 
go jedynie wystającym z tyłu kabel 
kiem i brakiem wyświetlacza sta 
nu naładowania baterii. Wyposa 
żono go w takie same częściowo 
pokryte gumą rączki, identycznie 
działające precyzyjne gałki oraz 
guzik Shift wirtualnie podwajający 
liczbę dostępnych przycisków. Tak 
że i w tym modelu zdecydowano 


się na dwa przyciski pod palca 2 


mi wskazującymi i sześć pod 
prawym kciukiem 
| Jakość wykonania i precy- 

zja działania są identycz- - 


ne jak w wypadku bez 
przewodowego brata, 
poza jednym szczegó 
łem = w testowym eg 
przyciski 


pod palcami wskazującymi miały 
znacznie większy luz. Na szczęście 
nie przeszkadzało to w grze, choć 
z drugiej strony byłoby miło, gdyby 
zadbano także o takie detale 


cena 
Efekt wibracji 
Beeprzewodowu 


<< gaitek PABO Dual Analog Pad 


Produkt Manty to jedyny z testo 
wanych modeli, jaki został fabrycz. 
nie przystosowany zarówno do 
współpracy z pecetem, jak i kon- 
solą PlayStation 2. W związku 
z tym jego przyciski oznaczono 
w tradycyjny konsolowy sposób: 
kółkiem, kwadratem, trójkątem 
i iksem. Niestety przez to nie bar- 
dzo wiadomo, który nosi jaki nu- 
mer. Oto cena, jaką musimy zapla- 
cić za wieloplatformowość... 
Korpus Phoeniksa wykonano z czar- 
nego, twardego i nieprzyjemnie śŚli- 
skiego w dotyku plastiku. Cztery 
przyciski dostępne 
pod kciukiem 
zostały 


friise 


Rubber Pad, jak sama nazwa wska- 
zuje, spośród konkurencyjnych pro- 
duktów wyróżnia się materiałem 
użytym do pokrycia rączek. Jest to 
bardzo miękkie niebieskie tworzywo, 
w dotyku przypominające nadmu 
chaną gumę. Niestety nie leży ono 
dobrze w dłoniach i cały czas mia- 
łem nieprzyjemne wrażenie, że pal 
ce mi się w nim zapadają 

Na domiar złego oblepiająca ten 
pad substancja wydziela zapach 
przypominający leżącą na słońcu pił 


dłuższym użytkowaniu, wcześniej 


= lanta Phoenix llirelass Pad 


umieszczone w wygodnym miejscu, 
podobnie jak przyciski pod palcami 
wskazującymi, które są już jednak 
nieco zbyt małe. Plusem jest to, że 
każdemu z tych przycisków daje się 
przypisać funkcję autofire 
Gałki z kolei zamontowano zbyt da 
leko od pozostałych przycisków. 
Skutek tego błędu projektowego 
jest taki, że aby do nich dosięgnąć, 
należy przesunąć na obudowie całą 
dłoń. Nie są one także wystarczają- 
co precyzyjne, wyczuwalne jest 
zwłaszcza zwolnienie reakcji w mo- 
mencie przejścia przez pozycję 
neutralną. Krzyżak działa bardzo 
twardo i przy dłuższym korzystaniu 
z niego bardzo męczy się i zdziera 
obsługujący go lewy kciuk. 
Pada wyposażono we wbudowa- 
ny akumulator, ale nie 
stety producent nie 
podaje, po jakim 
czasie gry nastę- 
, puje jego rozła- 
dowanie. Do 
pada dołączo- 
na jest ładowarka 
i przejściówka USB. 


© Gaia 
efekt wibracji 
BezpreewodowuU 


Manta Rubber Pad 


jednak przesiąkają nim niestety rę- 
ce. Uważam, że obicie to to dziwny 
wynalazek - owszem, jest oryginal 
ny, ale ani ładny, ani wygodny. 

Poza tym pada wykonano z przecięt: 
ną jak na tę klasę cenową jakością 
W testowanym egzemplarzu — i być 
może tylko w nim - dwa spośród 
czterech przycisków obsługiwanych 
kciukiem były osadzone płycej niż po- 
zostałe. Wszystkie otacza okrągła 
niebieska osłonka zapadająca się po 
wciśnięciu dowolnego z nich. Nie 
wiem, czy ten efekt jest celowy. ale 
na pewno irytujący. 


Całość tego pada, łącznie z gałka 
mi, wykonano z twardego plastiku 
Projektując go, producent postawił 
na maksymalną prostotę. Dlatego 
brak tu jakichkolwiek zbędnych ele- 
mentów dekoracyjnych, a całość 
jest utrzymana w eleganckim czar- 
nym i srebrnym kolorze 
Wydawałoby się, że brak elemen 
tów gumowanych powinien znaczą 
co pogorszyć ergonomię, jednak na 
szczęście dzięki dobremu wyprofilo 
waniu pewnie leży on w dłoni. Nawet 
długotrwałe trzymanie nie po- 
woduje zmęczenia 
Corsair Pro jest jedynym 
modelem, w którym na 
tylnej ściance umiesz- 
czono przyciski na tyle 
duże, że wygodne 
jest ich obsługiwanie 
równocześnie pal- 
cami wskazującymi 

i środkowymi. Ja- 

ko minus należy 
natomiast poli 

czyć zbyt wysokie 
umiejscowienie 

gałek - aby do 

nich dosięgnąć, 


wyginać dłonie. 


nowy 


modelu Logitecha 


nie tracąc jedno- cena 
cześnie kontaktu efekt wibracji 
z niżej położonymi Bezprzewodowy 


czterema przyciskami oraz krzyża 
kiem, trzeba bardzo niewygodnie 


Wszystkie przyciski w tym modelu 
działają nieco zbyt twardo, szczegól 
nie daje się to zauważyć w wypadku 
krzyżaka. Zadnych zastrzeżeń nie 
mam natomiast do działania gałek, 
oczywiście jak na ten przedział ce 
są precyzyjne i przesuwają 
się dość płynnie. Choć niestety zde 
cydowanie odstają pod tym wzglę. 
dem chociażby od przewodowego 


Przyciski obsługiwane palcami 
wskazującymi są niewielkie, wsku- 
tek czego łatwo można się pomylić 
i wcisnąć niewłaściwy. Na szczę: 
ście wykonane z twardego 
tworzywa gałki mają przy 
jemnie chropowatą po 
wierzchnię. Działają pre- 
cyzyjne, choć w skraj- 
nych położeniach mia- 
łem wrażenie, że 
o coś obcierają. 
Jeśli dodać do tego 
dziwaczne, na siłę 
efektowne wzor- 
nictwo, pad spra- 
wia wbrew założe cena 

niom projektantów zdecydo- Efekt wibracji 
wanie słabe wrażenie Beeprzewodowu 


wyłonić zwycięzcę. Ostatecznie został nim pad 
Saitek P3000. Jest dobrze skonstruowany, 
wygodny i precyzyjny, wyposażono go także 
w wygodny system szybkiej wymiany oraz łado- 
wania akumulatorków. Zastrzeżenia budzi jedy- 
nie brak efektu wibracji - za taką cenę to po- 
ważne niedopatrzenie. 

Na drugim miejscu uplasował się Logitech Cor- 
dless Rumblepad. Co prawda działa precyzyjnie 
i jest starannie wykonany, ale niestety traci 
punkty - i pierwsze miejsce - przez wygląd. 
Z początku miałem wrażenie, że dostałem nie- 
wykończony egzemplarz przedprodukcyjny! Dzi- 
wi to tym bardziej że tańsza wersja na kablu 


PODZLUMOLIANTE 


może się pochlubić bezbłędną ergonomią, wy- 
konaniem, wyglądem i działaniem. Jeśli nie za- 
leży nam na bezprzewodowej wolności, powin- 
niśmy wybrać właśnie ten drugi model. 

Bezprzewodowy Phoenix firmy Manta kusi 
wbudowanym akumulatorem, odstrasza zaś 
materiałami przeciętnej jakości oraz wygóro- 
waną ceną. Na dalekim szóstym miejscu zna- 
lazł się dobry pad Corsair Pro firmowany przez 
Media-Tech. Skromny, wibrujący, wykonany 
z przeciętnej jakości materiałów, w sam raz dla 
mniej wymagającego gracza. Stawkę zamyka 
kuriozum Manty - Rubber Pad, który pozwolę 
sobie potraktować jako dziwną wpadkę mate- 
riałowo-technologiczną. 
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PREZENTUJE 


ALE ŻYIE ZAWSZE ZNAJDZIE. 
4P>SÓB ABY ŁOŻZWITNAĆ NAWET 
NA NAJBARDZIEJ JĄŁONEJ ZIEMI. 


ŻAĆ LEJĄCY ŚIĘ, 2 NIEDA MóCŁG4 
SUGEROWAĆ 12. ŻYCIE NIE MA TU 
NAJMNIE J5Z4CH SZANS, 
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O9IOŁEJK To NAJRZĄDZIED ŚPOTYKANE. eg 
Cży Kro$ MoŻE Mt To WYTŁUMĄCZYĆ . 


WIERZĘ TYLH KZAIN.JEGe ODNALEZIENIE 
GRANICZY Z CUDEM. 


PPAWDĄ JEŚT TAKA PANI 
KPYSTYNO, ŻE NIKT 2 NAD 
NIE MIE „JAK LIYGLĄPA 


NASZA LIEDZĄ O ZWKYCZĄGRZY OŚlOŁYŁĄ HEXATEXANĄC! DSIOŁEK. 


JEGT PEZEZ To BARDZO OGZANICZONĄ. 
Co WIĘ/EJ.EEE... NIE 
LUEMY NAŁET, JAK DIE 
TU ZNALEŹLIGMY... 
POpILIŚMU i KONGO 


GOPMLE | NAGLE BANG 


LIEAŚLIWIE NALET NIE WIEK, JĄ 
WYGLĘPĄ 0510... OHENT| JĄK TO 1 


O TYM OśtoŁkU 
OPOWIEDZIĄŁ NAH 
GADRJĄCY KAKTUŚ. 


HEXĄTEXA5 -NIEPRZYJAŻNĄ KŁAINA. 


OTo ŚLAD ośloŁKA. 


LEDWO WIDOCZNE , DELIKATNE 
MUŚNIĘLIE Z%CIĄ NĄ OPIECZONEJ | 
TAFLI HEXATEXAN$KIEJ PUSTYNI, | 


OCZYWIŚCIE UŻNĄLISHY,ŻE. KAKTUS 
GŁ HALVOYNACJĄ „ALE JEGO BĄPLNĄ 
OPOMIEŚĆ O TYM, JĄK DOBRE ŚŃ 
KAKTJ54 m TROPIENIY OSIOŁIŁÓN 
OBODZIŁA K NAS PUCHĄ Kx HALIŻĄCJI. 
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Komputer > 


Nowy numer 


już w kioskach! 


Panda Płatinum 2005 Internet Security 9 AT" 


|Modernizujemy Modernizujemy komputer 


omputer Jak przyspieszyć pecet, wydając jak najmniej 


Co warto wymienić w komputerze do pracy, zabawy i multimediów. 
Wybieramy najtańsze komponenty i dokonujemy sensownych modernizacji 


DVD jak marzenie 


Zaawansowane kopiowanie płyt DVD 

Przegranie płyty nie zawsze jest proste. Zwłaszcza gdy chcemy uzyskać jak 
największą jakość i płynność odtwarzania, jednocześnie oszczędzając miejsce 
na nośniku. Ekspert radzi, jak stworzyć kopię optymalną 


64 bity dla ostrożnych 


Które układy najlepsze dla Athlona 64 
Procesory i płyty 64-bitowe to wciąż spory wydatek. Test Eksperta pokazuje, 
którą płytę główną wybrać, żeby cieszyć się wydajnością i niezawodnością 
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Dział Prenumeraty: 0800 120003, (022) 6084002, prenumerataQaxelspringer.com.pl 


>” REGULAMIN 
| KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


. Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 

w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, uru- 

chomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 

SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 

HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 

kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 

polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

. Nagrody otrzyma 100 osób, które zostaną wylosowane 

spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 

z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

„ Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 

nie; a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska* 

nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 

prawnych opiekunów. 

4. Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 7/2005, to znaczy do 23 czerwca 2005. 

5. Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 

6 

7. 


NN 


Q 


...Na bank 
lub z bronią 
w ręku 


broń Indian 


ników konkursu zamieścimy w PLAYU 8/2005. 
. Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dn 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 
. Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 
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